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para la comprensión del concepto de
probabilidad
Jan Michael Buitrago Berdugo
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Magister en Enseñanza de las Ciencias Exactas y Naturales
Director:
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El presente trabajo es una propuesta de enseñanza, que busca la construcción de conocimien-
tos sobre el concepto de probabilidad en estudiantes de grado noveno, además de invitar a
los docentes a adoptar nuevas metodoloǵıas y formas de enseñanza, que permitan al estu-
diante argumentar, razonar y proponer situaciones dando cuenta del nivel de comprensión
de los conceptos trabajados, la propuesta consta de una secuencia didáctica, basada en la
propuesta de la Doctora Melina Furman para la elaboración de secuencias didácticas, en
donde se evidencias los cuatro pilares de la enseñanza para la comprensión (EPC) que son:
Los tópicos generativos, las metas de comprensión, los desempeños de comprensión y la eva-
luación continua.
La secuencia consta de ocho actividades organizadas de manera secuencial, las cuales están
divididas en tres momentos cada una, que son: la exploración, la conceptualización y la
śıntesis, junto con las orientaciones para el desarrollo de la secuencia para el docente. Con
las actividades se busca que el estudiante desarrolle habilidades que le permitan llegar a la
comprensión de conceptos tales como; azar, experimentos aleatorios, probabilidad clásica y
frecuentista, técnicas de conteo, probabilidad conjunta y condicionada, que permiten apro-
ximarse al concepto de probabilidad, además de resolver problemas o situaciones en los que
se necesita cuantificar la incertidumbre.
Palabras clave: Comprensión, secuencia didáctica, probabilidad.
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Abstract
This work is a teaching proposal that look for the contruction of knowledge based on the
concept of probability, with students in ninth grade and invite teachers to adopt new met-
hodologies and teaching methods that allow the students to argue, to reason and propose
different situations according with the understanding level of the concepts worked.The pro-
posal consists of a didactic sequence, based on Dr. Melina Furman's proposal for the sequence
teching elaboration , where the four teaching pillars to understand (EPC) are: Generative
Topics, Comprehension Goals, Understanding Performances and Continuous Evaluation.
The sequence has eight activities organized sequentially, each one is divided into three mo-
ments, these are: exploration, conceptualization, and synthesis, in addition it has the teacher-
guidelines to the sequence development. These activities allow student develop skills to reach
the understanding concepts such as chance, random experiments, classical and frequentist
probability, counting techniques, joint and conditional probability, which allow approaching
the concept of probability, in addition to solving problems or situations in the that you need
to quantify the uncertainty or doubt.
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2-3. Componentes evaluados en matemáticas grado noveno de la Institución edu-
cativa Domingo Savio. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2-4. Esquema del pensamiento aleatorio y sistema de datos. . . . . . . . . . . . . 21
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1. Introducción
En las últimas décadas, la enseñanza de la estad́ıstica ha tomado gran importancia, en cuan-
to a la investigación educativa se refiere, tanto aśı que a nivel nacional e internacional se
han creado grupos de investigación, ponencias, simposios, entre otros espacios han permi-
tido hacer una reflexión seria en ambientes de carácter académico, sobre la enseñanza de
la estad́ıstica. En Colombia los lineamientos curriculares son orientaciones epistemológicas,
pedagógicas y curriculares definidas por el Ministerio de Educación Nacional (MEN) para
apoyar los procesos de fundamentación y planeación de las áreas obligatorias y fundamen-
tales, además los Estándares de Competencias Básicas son criterios claros y públicos que
permiten establecer los niveles básicos de calidad de la educación, en todas las áreas que
integran el conocimiento escolar, espećıficamente en el área de matemáticas se trabajan los
conocimientos básicos, entorno a los cinco pensamientos que son; el numérico, el algebraico,
el geométrico, el métrico y el aleatorio, en donde se desarrollan competencias y habilida-
des en los procesos generales tales como el razonamiento, la resolución y planteamiento de
problemas, la comunicación, la modelación y la elaboración, comparación y ejercitación de
procedimientos.
En el contexto educativo se evidencian dificultades en los procesos de enseñanza-aprendizaje,
para analizar esta problemática al interior del aula, es necesario que el docente pueda reflexio-
nar sobre sus propias prácticas, y fortalecer su saber espećıfico y pedagógico, permitiéndole
implementar estrategias didácticas que ayuden a sus estudiantes a desarrollar las competen-
cias y habilidades básicas, para poder comprender mejor un concepto, tomando elementos
del contexto adaptándolos al aula, con este tipo de estrategias se pretende que los docentes
lleguen a replantear su labor desde el marco de la enseñanza para la comprensión y el diseño
de sus propias secuencias didácticas.
El objetivo principal de la propuesta es diseñar una secuencia didáctica que permita a los
estudiantes el acercamiento, construcción y comprensión de conceptos referidos a la proba-
bilidad, para el desarrollo de las competencias básicas del pensamiento aleatorio y sistema
de datos, en el marco de la enseñanza para la comprensión.
El segundo caṕıtulo, del trabajo es el diseño teórico, en el que se hace la presentación del
planteamiento del problema, la justificación, los objetivos, el marco referencial y el referente
teórico en donde están plasmados los elementos básicos que son el punto de partida para la
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elaboración de esta propuesta, la cual está enmarcada en la enseñanza para la comprensión,
y las pautas para la elaboración de secuencias didácticas.
En el siguiente caṕıtulo, el diseño metodológico, se muestra que la investigación es de carácter
cualitativo, la cual se centra, en la descripción e interpretación de contextos educativos y de
caracteŕısticas que no son medibles, tales como la comprensión o habilidades que desarrollan
dentro del aula, este tipo de investigación permite que el docente pueda ser parte e influir
en el medio que está inmerso, mediante estrategias de tipo didáctico.
En el cuarto caṕıtulo, consta de la secuencia didáctica para la construcción de conocimientos
sobre el concepto de probabilidad, cuenta con ocho actividades para ser desarrolladas en un
periodo académico, además de las orientaciones para el docente y material de apoyo para el
desarrollo de las actividades.
En los últimos dos caṕıtulos, se aborda la validación y análisis de los resultados de la propues-
ta, que corresponde al proceso de revisión, verificación y validación de la secuencia didáctica,
y por ultimo las conclusiones y recomendaciones que son los resultados y la śıntesis del tra-
bajo.
2. Diseño teórico
2.1. Planteamiento del problema
2.1.1. Selección y delimitación del problema
La dificultad en la comprensión del concepto de probabilidad ligado a la resolución de pro-
blemas en estudiante de grado noveno de la I.E Domingo Savio.
2.1.2. Descripción del problema
Dentro de los conocimientos básicos planteados por el Ministerio de Educación Nacional
(MEN) se encuentra el pensamiento aleatorio y los sistemas de datos, el cual debe estar
integrado con los procesos generales y el contexto del estudiante, en este pensamiento se
abordan los contenidos relacionados con la probabilidad y la estad́ıstica, los cuales deben ser
trabajados a partir de la exploración y la investigación en el contexto, llevando a desarrollar
estrategias tales como simulación de experimentos y conteos, de forma tal que posibiliten la
resolución de problemas afines.
En algunas instituciones educativas a el pensamiento aleatorio y sistema de datos se dedica
poco tiempo a su tratamiento, en algunas ocasiones únicamente se destina una hora cada
15 d́ıas durante el año escolar o parte del último periodo para ser abordado, esto da cuenta
de la baja intensidad horaria dedicada a la estad́ıstica. Cabe resaltar que esta es una de las
categoŕıas fundamentales en los contenidos para desarrollo del razonamiento cuantitativo, ya
que se incluye la representación e interpretación de datos, el análisis de tendencias, realizar
inferencias a partir de los datos usando las medidas de tendencia central y de dispersión,
además de los principios básicos de conteo para el cálculo de probabilidades y el análisis de
eventos aleatorios, según Emilse Gómez (2011) “en los lineamientos curriculares con relación
al pensamiento aleatorio hay poca especificación sobre cómo enseñarlo”(p.17).‘
El MEN no regula los contenidos, sino que da autonomı́a a las instituciones educativas para
definirlos dentro de su Proyecto Educativo Institucional (PEI), por lo que estos son flexi-
bles y pueden ser adecuados según las necesidades de la institución, haciendo énfasis en el
desarrollo de competencias. Es importante que los docentes tengan los criterios claros sobre
las competencias básicas en relación al pensamiento aleatorio, lo que posibilita proponer
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estrategias de manera clara y concreta, para que el estudiante las desarrolle a lo largo de su
proceso formativo.
Otra dificultad es la tendencia al abordaje de contenidos fragmentados sobre el foco en con-
tenidos centrales y el desarrollo de competencias básicas, entendido como un aprendizaje
significativo y comprensivo, teniendo presente que el desarrollo de “las competencias ma-
temáticas no se alcanzan por generación espontánea, sino que requieren de ambientes de
aprendizaje enriquecidos por situaciones problema significativas y comprensivas, que posibi-
liten avanzar a niveles de competencia más y más complejos” (MEN,2006,p.49). A esto se
le agrega, la falta de formación de los docentes en el saber especifico, o el desconocimiento
de herramientas tecnológicas o didácticas, las cuales pueden contribuir en el desarrollo de
buenas prácticas pedagógicas dentro del aula encaminadas al desarrollo de las competencias
y habilidades enfocadas en la resolución de problemas, en la que los estudiantes sean autóno-
mos en la construcción de sus propios conocimientos, tal como se plantea en los estándares
básicos en competencias, el aula debe ser un espacio en donde los “(. . . ) docentes y es-
tudiantes interactúan para construir y validar conocimiento, para ejercer la iniciativa y la
cŕıtica y para aplicar ese conocimiento en diversas situaciones y contextos”(MEN,2006,p.48).
En relación al pensamiento aleatorio es necesario desarrollar propuestas didácticas que con-
tribuyan la construcción del concepto de probabilidad, además, tener presente aspectos tales
como el devenir histórico y epistemológico del concepto, que posibiliten abordar las técni-
cas básicas de conteo, las cuales están presentes de alguna u otra manera en el cálculo de
probabilidades, en la mayoŕıa de las situaciones cotidianas en las que se posea algún tipo de
incertidumbre, con el fin de determinar todas las posibilidades de diversas situaciones, que
permitan desarrollar la capacidad de inferir de manera intuitiva si un evento es dado es impo-
sible, poco probable, medianamente probable, altamente probable o seguro, y posteriormente
lograr cuantificarlo, este concepto como objeto de conocimiento está dotado de un significado,
y no esta exentó de “un conflicto semiótico entendido como la disparidad entre los signifi-
cados atribuidos a una expresión por dos sujetos, personas o instituciones”(Gómez,2011),
según esto, cada persona le puede asignar un significado al concepto acorde con sus viven-
cias o contextos económico, poĺıtico y cultural que puede diferir al significado dado por la
institución.
En la I.E Domingo Savio del municipio de Rionegro en el grado noveno, los resultados obte-
nidos en pruebas externas, (las pruebas saber), la mayor parte del porcentaje de estudiantes
se encuentran en un desempeño insuficiente o mı́nimo.
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Figura 2-1.: Niveles de desempeño en matemáticas grado noveno de la Institución educativa
Domingo Savio.
También se pueden observar las fortalezas y debilidades en los procesos generales de: comuni-
cación, razonamiento y resolución de problemas, evidenciando cierta dificultad en el proceso
de comunicación.
Figura 2-2.: Competencias evaluadas en matemáticas grado noveno de la Institución edu-
cativa Domingo Savio.
A lo anterior se le puede anexar el análisis de los componentes evaluados por el ICFES, los
cuales hacen referencia a los conocimientos básicos agrupados en tres componentes numérico-
variacional, geométrico-métrico, y el aleatorio a ser evaluados.
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Teniendo en cuenta los resultados se puede evidenciar las fortalezas y debilidades de los
estudiantes de la institución en los diferentes componentes, en donde se logra identificar una
debilidad en el componente aleatorio, y el proceso de comunicación.
Figura 2-3.: Componentes evaluados en matemáticas grado noveno de la Institución edu-
cativa Domingo Savio.
Se hace necesario que el docente del área de matemáticas fortalezca su saber espećıfico y
pedagógico, para contribuir a través de estrategias didácticas que favorezcan el aprendizaje
significativo y compresivo, que permitan fortalecer los diferentes procesos especialmente los
relacionados con el componente aleatorio y sistemas de datos, que en este caso va a estar
ligado al concepto de probabilidad, mediante situaciones de aprendizaje que faciliten la com-
prensión y construcción propia de cada estudiante en relación a este objeto de conocimiento,
que le permitan la resolución de problemas en contextos diversos y contribuir al desarrollo
de las competencias en los estudiantes.
2.1.3. Formulación de la pregunta
¿Qué estrategias didácticas posibilitan desarrollar la comprensión del concepto probabilidad
a partir de la resolución de problemas en los estudiante de grado noveno de la I.E Domingo
Savio en el municipio de Rionegro?
2.2. Justificación
La escuela es un escenario de formación y socialización, en donde el estudiante pasa gran
parte de su vida, en donde a través de la interacción con sus pares académicos van adquirien-
do conocimientos y desarrollando habilidades, pariendo de la autonomı́a en la construcción
de aprendizajes significativos, no solo propias del saber mismo sino para la vida en general,
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en otras palabras, es formar seres competentes en el saber y en el hacer, en donde los es-
tudiantes puedan usar sus capacidades para enfrentar problemas nuevos de la vida cotidiana.
El papel que desempeña el docente, es organizar de manera sistemática y clara, las estra-
tegias y actividades de tipo didácticas contextualizadas, que permitan al estudiante ser el
protagonista y autónomo de su proceso de formación, permitiéndole explorar e identificar
diversas situaciones en su contexto familiar, personal, ocupacional, comunitario o social,
desde las matemáticas o de otras ciencias, que contribuyan a la construcción de su conoci-
miento. El aula de clases no debe ser vista, como el lugar en el cual se aprenden procesos
mecánicos, memoŕısticos o repetitivos, reduciendo el aprendizaje a replicar la información o
una habilidad adquirida, por medio de una vasta lista de ejercicios carentes de significado
alguno para el estudiante, con el único fin de reforzar una habilidad de carácter mecánico,
esta visión deja de lado el pensamiento creativo en la búsqueda de soluciones, en las cuales
haga uso de la argumentación, el razonamiento lógico y la comunicación que son procesos
de gran importancia en la construcción y adquisición del conocimiento personal y colectivo.
Tal como se considera en los Estándares Básicos en Competencias:
“Las situaciones de aprendizaje significativo y comprensivo en las matemáticas
escolares son situaciones que superan el aprendizaje pasivo, gracias a que gene-
ran contextos accesibles a los intereses y a las capacidades intelectuales de los
estudiantes y, por tanto, les permiten buscar y definir interpretaciones, modelos
y problemas, formular estrategias de solución y usar productivamente materiales
manipulativos, representativos y tecnológicos”. (MEN, 2006, p. 72)
En el proceso educativo es importante que el docente realice la indagación de saberes previos
en sus estudiantes, los cuales son la herramienta principal o bien la piedra angular sobre la
cual se construirán futuros conocimientos, que le permitirá diseñar estrategias didácticas
de enseñanza-aprendizaje que obedezcan a los intereses y conocimientos de sus estudiantes,
favoreciendo la adquisición de un aprendizaje significativo y comprensivo, acercándoles los
objetos de conocimiento de manera gradual y paulatina, dando lugar al descubrimiento y la
exploración por parte del estudiante en los ambientes académicos enfocados en la resolución
de situaciones problemas.
“Por situación se entiende el conjunto de problemas, proyectos, investigaciones,
construcciones, instrucciones y relatos que se elaboran basados en las matemáti-
cas, en otras ciencias y en los contextos cotidianos y que en su tratamiento gene-
ran el aprendizaje de los estudiantes. En sus experiencias con el tratamiento de
una situación bien preparada, el conocimiento surge en ellos como la herramienta
más eficaz en la solución de los problemas relacionados con la misma”. (MEN,
2006, p.72)
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Con el diseño de estrategias didácticas se puede facilitar el proceso en el que los estudiantes
construyan sus propios aprendizajes, en relación a sus experiencias, conocimientos previos y
entorno en este caso en espećıfico se aborda el concepto de probabilidad, ya que este goza
de “un significado polifacético; de ah́ı que su enseñanza no puede limitar a una única pers-
pectiva”(Batanero, 2005), además es un área que ha sido relegada dentro de los curŕıculos
careciendo de importancia en el desarrollo de los mismos.
Actualmente esta rama de las matemáticas ha empezado a cobrar gran protagonismo en el
medio educativo, gracias a las investigaciones de carácter didáctico, y semiótico que se han
realizado durante las últimas décadas, a nivel nacional e internacional, tales como algunas
ponencias en el simposio internacional de estad́ıstica, los eventos realizados por ASOCOLME
y los grupos de investigación sobre educación estad́ıstica. Por esto, mediante el diseño de una
puesta didáctica, se pretende poner en marcha de un conjunto de situaciones didácticas que
permitan la exploración, observación y construcción por parte de los estudiantes de todo un
conjunto de conceptos ligados a la probabilidad, relacionadas con la intuición y comprensión
sobre la incertidumbre de algún evento, para posteriormente dar lugar la cuantificación la
incertidumbre de manera más formal de los sucesos que sean de interés, además del uso de las
técnicas de conteo y las herramientas de carácter didáctico que permiten encaminarnos hacia
una primera noción de probabilidad que sea de carácter significativa para los estudiantes,
tanto a nivel personal y colectivo, en la construcción de sus conocimientos.
2.3. Objetivos
2.3.1. Objetivo general
Diseñar una secuencia didáctica que permita a los estudiantes el acercamiento, construcción
y comprensión de conceptos referidos a la probabilidad, para el desarrollo de las competencias
básicas del pensamiento aleatorio y sistema de datos.
2.3.2. Objetivos espećıficos
Diagnosticar mediante situaciones experimentales el conocimiento y nociones del con-
cepto de probabilidad en los estudiantes.
Diseñar situaciones didácticas enfocadas en la comprensión del concepto de probabili-
dad a partir de experiencias en situaciones concretas.
Evaluar la comprensión y el avance obtenido por los estudiantes del concepto de pro-
babilidad mediante de una situación concreta.
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2.4. Marco referencial
2.4.1. Referentes antecedentes
En las últimas décadas se han realizado importantes avances e investigaciones en lo que a la
enseñanza de la estad́ıstica y la probabilidad se refiere, algunos de estos investigadores son
Batanero (2003, 2005), en donde aclara que la probabilidad tiene un significado polifacético,
y que la enseñanza de esta no debe limitarse a una única perspectiva, en la que se puede
hacer uso de las simulaciones de experimentos aleatorios como un instrumento que permite
comparar el modelo matemático con la realidad. Batanero & Godino (2005) muestran la
tendencia que se ha venido desarrollando en las últimas décadas, acerca de la enseñanza de
la estad́ıstica y de la probabilidad, y las diferentes perspectivas que se han creado alrededor
de la educación estad́ıstica conformadas no solo por educadores, sino también por los mis-
mos estad́ısticos e investigadores en el área. Gómez (2011) se ha tomado la labor de analizar
los curŕıculos en matemáticas de las escuelas, espećıficamente en el área de estad́ıstica y
probabilidad, con la finalidad de generar un cambio en las prácticas educativas brindando
nuevas herramientas y diversos enfoques con los cuales abordar su enseñanza y el aprendizaje
generando un pensamiento anaĺıtico, reflexivo y compresivo de situaciones en las que el azar
es el principal protagonista.
A nivel local en Colombia también se pueden encontrar trabajos y propuestas enfocadas en
mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje en el aula en relación con la probabilidad
y la estad́ıstica.
En el trabajo realizado por Velásquez (2014), el cual teńıa como objetivo diseñar una secuen-
cia de actividades orientadas a estudiantes de grado quinto de primaria, para la enseñanza
de la probabilidad con los significados clásico y frecuentista, todo esto desde un enfoque on-
tosemiotico del conocimiento probabiĺıstico, haciendo especial énfasis en la diferencias en los
significados institucional y del sujeto. Se concluye que las nociones de los estudiantes están
relacionadas con objetos del significado intuitivo de la probabilidad y los errores debidos a los
juicios dados desde la intuición, estas nociones se derivan en desconocimiento de los objeto
de significados formales esto desde el enfoque ontosemiótico, en relación a la intervención
plantea que es una forma de fomentar la construcción de aprendizajes de forma gradual y
significativa.
Aristizábal (2012) en su trabajo de grado para aspirar al t́ıtulo de maestŕıa, resalta, que
el concepto de combinatoria está completamente relacionado con la teoŕıa probabiĺıstica, el
cual hace parte fundamental del estudio de la estad́ıstica, para esto hace el análisis de texto
en busca de una tendencia en la enseñanza del análisis combinatorio, encontrando que los
ejes temáticos relacionados en la mayoŕıa de los casos se presentan con ecuaciones a modo
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de recetas y la solución de problemas tiende a ser más una simple ejercitación. Para evitar la
tendencia de resolver ejercicios de manera rutinaria y carentes de algún sentido, implementa
una propuesta mediada por gúıas de aprendizaje que faciliten el acercamiento a los conceptos
de análisis combinatorio y probabilidades a través de las solución de situaciones cotidiana,
en conclusión sugiere que se debe tener en cuenta las diferentes perspectivas en los procesos
de enseñanza, además que la parte emocional en el aprendizaje de un estudiante una gran
influencia en dicho proceso de apropiación de los conceptos.
Diana Acevedo en su tesis de maestŕıa se enfoca en la compresión del concepto de proba-
bilidad desde una perspectiva de la enseñanza para la comprensión, es su propuesta califica
a cada uno de sus estudiantes en categoŕıas en experto, novato, principiante e ingenuo. ini-
cialmente permite que sus estudiantes exploren la naturaleza de los experimentos creando
mapas conceptuales que son claros para ellos y están en la capacidad de explicarlos, llegando
a lo distinguir los experimentos deterministas y aleatorias, además en su propuesta se tiene
la intensión que los estudiantes propongan sus propias situaciones que a lo largo de la inter-
vención solucionaran de forma exitosa teniendo en cuenta varios factores para el cálculo de
la probabilidad de dichos eventos, al final se logra evidenciar que los estudiantes avanzaron
en su proceso de comprensión subiendo el nivel de comprensión en relación a la categoŕıa
inicial. Un aporte importante son las matrices de descripción de la comprensión del concepto
de probabilidad que ampĺıan el campo de aplicación de la enseñanza para la comprensión.
La investigación realizada por Bernal (2014) después del proceso de intervención donde se
destacó el origen, la historia y la evolución del concepto a lo largo de la historia y la importan-
cia que tiene en los proceso de enseñanza-aprendizaje, además que el dominio del concepto
de probabilidad no solo aporta en el desarrollo del conocimiento mismo de las matemáticas,
sino también en otras áreas del saber en los cuales se pueda explicar fenómenos de la vida
cotidiana o fenómenos que son inherentes a cualquier área curricular.
El trabajo de maestŕıa presentado por Montoya (2013) busca generar ambientes de apren-
dizaje para lograr la comprensión del concepto de probabilidad partiendo de experiencias
concretas con estudiantes de grado décimo del colegio San Ignacio de Loyola de Medelĺın,
institución de carácter privado, la propuesta está enmarcada en la enseñanza para la com-
prensión. Teniendo como base en primer lugar el objetivo central de este trabajo que es
realizar, aplicar y evaluar una propuesta de enseñanza que logre en los estudiantes la com-
prensión del concepto de probabilidad, en segundo lugar atendiendo al rastreo realizado en
el inicio de este trabajo donde se aprecia claramente de qué forma se realizan procesos para
lograr la compresión en los estudiantes, las conclusiones a las que llega son que llevar a cabo
procesos de enseñanza-aprendizaje basados en el proyecto de enseñanza para la compren-
sión, donde se desarrollen a cabalidad las etapas de exploración, de investigación guiada y
de śıntesis, generan y brindan mejores resultados en cuanto a avances en las estructuras
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cognitivas en los estudiantes, dando al final muestras de desempeños superiores.
Desde estas perspectivas se logra apreciar la gran diversidad de aportes en relación a los pro-
cesos de enseñanza-aprendizaje en relación en el concepto de probabilidad, el cual es la base
para la adquisición de otra serie de conceptos y conocimientos más avanzados, procurando
siempre por el aprendizaje significativo y la comprensión del concepto en śı.
2.5. Referente teórico
2.5.1. Proyecto zero
El proyecto zero fue fundado en 1967 por Nelson Goodman, junto con Howard Gardner y
David Perkins en la escuela de graduados en educación de la Universidad de Harvard, el
proyecto zero en si comenzó como un centro de investigación para el desarrollo cognitivo
teniendo presencia de los mejores profesionales en sus respectivas disciplinas.
Actualmente es un proyecto de investigación que se enfoca en la naturaleza de la inteligencia
humana y en cómo mejorar la educación es aspectos tales como; la comprensión, el aprendi-
zaje, el pensamiento, la creatividad, desde una perspectiva interdisciplinaria e intercultural a
través de las artes, Goodman afirmaba que “las artes se deben enseñar, aprender y compren-
der de manera tan seria como cualquier otra ciencia”, siendo parte el arte parte fundamental
de la educación y del ser humano, presente en diversos contextos tales como las escuelas, los
museos, en una comunidad.
De este proyecto principal se desprenden muchos más proyectos uno de los más importantes
es el Proyecto de Enseñanza para la Comprensión (EpC), el cual investiga la naturaleza de
la comprensión, desarrollando aśı un enfoque hacia la enseñanza para la comprensión, en
colaboración con varios profesores expertos en sus áreas y docentes de secundaria realizando
experimentos, observaciones y análisis de los casos presentados.
Este proyecto posibilita que el docente buscar maneras y estrategias para ayudar a sus estu-
diantes a comprender mejor un concepto, tomando elementos del contexto, de los intereses y
motivaciones propias de los estudiantes, permitiéndoles reflexionar sobre un problema plan-
teado donde el estudiante se enfrenta a una situación no esperada, y evaluar el nivel de
compresión del estudiante del concepto, con este tipo de estrategias y rutinas de pensamien-
to se pretende que los docentes lleguen a replantear su labor desde la enseñanza para la
comprensión.
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2.5.2. Enseñanza para la comprensión
Los errores conceptuales sobre la probabilidad pueden surgir a partir del conflicto semiótico
entre la institución y el sujeto, ya que el concepto está dotado de varios significados, esto se
debe principalmente al desarrollo que el mismo ha tenido a lo largo de la historia (Batanero,
2005), además de este factor entra a jugar los saberes previos de dicho concepto relacionado
con el contexto en el cual se desenvuelve el sujeto. Por lo tanto se hace necesario fomentar
prácticas que contribuyan a la construcción y desarrollo de la comprensión del concepto de
probabilidad, esto desde la perspectiva de la enseñanza para la comprensión (EpC) don-
de esta se entiende como la “capacidad de hacer con un tópico una variedad de cosas que
estimulan el pensamiento, tales como explicar, demostrar, dar ejemplos, generalizar, esta-
blecer analoǵıas y volver a presentar el tópico de una nueva manera”(Blythe & Perkins, 1999)
El aprendizaje posee una serie de elementos que tornan de gran importancia en dicho pro-
ceso, estos son: el conocimiento, la habilidad y la comprensión de un tópico en general, las
dos primeras son relativamente fáciles de evidenciar en un estudiante, ya que responde a
los cuestionarios o preguntas ocurrentes durante la clase que hacen evidente la adquisición
de cierta información, o aplica un procedimiento ya aprendido para ciertas situaciones, pero
para la comprensión la diferencia es algo más sutil, ya que “comprender es la habilidad de
pensar y actuar con flexibilidad a partir de lo que uno sabe”(Perkins,1999), es decir se trata
de poner en juego los conocimientos tanto aprendidos en la escuela como los que nos brinda
la intuición, y las habilidades propias de cada asignatura, para solucionar un problema o
desarrollar actividades o situaciones planteadas, dichas actividades generalmente se enfocan
en ir más allá de la memorización, operatividad y la rutina, ya que cuando se comprende
se tienen condiciones con las cuales se puede aplicar el conocimiento en nuevas situaciones,
esto es llamado por Perkins como desempeños comprensivos.
Desde una perspectiva de carácter constructivista, el marco conceptual para comprensión
de Perkins, en el cual se destaca la visión del aprendizaje en aras de la construcción de la
comprensión en el estudiante de un tema o tópico de interés en este caso el concepto de
probabilidad, el cual está presente en gran parte de la vida cotidiana como en la toma de
decisiones o hacer predicciones de alguna situación, para esto Perkins destaca los elementos
o principios básicos para la EpC.
El primer elemento, según Perkins son los tópicos generativos, los cuales los define como
los temas, conceptos, teoŕıas centrales, y las cuales deben ser llamativas e interesantes tan-
to para el estudiante como para el docente, además de estar articuladas con el curŕıculo y
que de alguna u otra manera estén vinculados con las experiencias y preocupaciones de los
estudiantes, para esta propuesta el tema central es el concepto de probabilidad, este está
estrechamente relacionado con lo que Perkins denomina como hilos conductores, entendidos
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como aquellos cuestionamientos que plantea cada uno de los saberes en relación al tópico,
en las distintas fases de trabajo como la indagación, interpretación, argumentación y propo-
sición, de esta manera se especifica las comprensiones que el estudiante debe desarrollar en
estas fases de trabajo y permitiendo dar respuesta al tópico generador de manera interdisci-
plinaria, la aproximación al concepto de probabilidad se abordará de una manera paulatina,
comenzando con elementos propios del principio básico del conteo, mediante una serie de
actividades en las cuales se les facilite un acercamiento encontrar todas las combinaciones
de los elementos, lo que permite acercarse a conceptos tales como el espacio muestral, y
aśı lograr cuantificar de manera intuitiva si un evento es cierto, altamente probable, poco
probable o imposible, las actividades deben estar estrechamente vinculadas con las experien-
cias previas del estudiante y las situaciones que se presentan en su cotidianidad, esto sirve
como una base fundamental para la aproximación del concepto de probabilidad, además de
brindar espacios para la formulación de preguntas sobre situaciones que el estudiante vive en
su d́ıa a d́ıa, en las puede evidenciar la aleatoriedad de ciertos fenómenos, y dar sus propias
conclusiones o tomar decisiones, basándose en una intuición más educada.
El segundo elemento que Perkins propone son las metas de comprensión entendidas como
los logros básicos a los que se apunta, estos deben ser conocidos y puestos en discusión para
permitir la comprensión y avanzar hacia el siguiente nivel de comprensión, en este caso se
pretende que el estudiante comprenda situaciones en las que el azar hace parte con una serie
de experimentos de carácter aleatorio y deterministas, que los estudiantes comprendan al-
gunas de las diversas concepciones que se tiene de la probabilidad como lo son la frecuencia
de un evento, la clásica, la subjetiva o la axiomática, además de identificar todas las posi-
bilidades al realizar experimentos aleatorios, y particularizar a eventos de interés, las cuales
sirven para cuantificar la incertidumbre de un fenómeno.
El tercer elemento son los desempeños de comprensión estos están ligados a las actividades
las cuales deben estar organizadas de manera progresiva con diferentes niveles de compleji-
dad, con el propósito de afianzar la comprensión del concepto y llevar ésta un poco más lejos,
además están relacionadas estrechamente con las metas de comprensión, algunas de ellas son
situaciones que involucran el desarrollo de experimentos que pueden ser de tipo aleatorios,
que dan posibilidad al azar donde se repite un experimento bajo las mismas condiciones y
se obtienen resultados diferentes, o deterministas los cuales consisten en una serie de expe-
rimentos que sin importar las veces que se realice se va a obtener los mismos resultados,
para aśı facilitar la realización de un mapa conceptual sobre estos tipos de los experimentos,
además se proponen prácticas en las cuales se hace necesario realizar agrupaciones partiendo
de un conjunto dado, teniendo en cuenta las condiciones para formar las mismas, es decir
lograr combinar los elementos haciendo uso con las técnicas de conteo, para poder generar el
espacio muestral del experimento, esto posibilita explorar, y analizar el conjunto de posibili-
dades de algunos experimentos aleatorios sencillos, centrando el interés en ciertos eventos en
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particular. También es importante abordar experimentos propios de la probabilidad, tales
como el lanzamiento de una o varias monedas, el lanzamiento de dados, para posteriormente
registrar los datos del experimento, efectuar las respectivas gráficas y tablas que faciliten el
análisis de la información, para aśı hacer predicciones sobre los mismos observando patrones
o regularidades, adicionalmente que los estudiantes puedan proponer nuevas situaciones e
interés, generar preguntas y reflexiones sobre lo aprendido.
En relación los desempeños de comprensión se reconocen tres categoŕıas que son comunes,
que se desarrollan de manera progresiva para fomentar la comprensión, estas son:
La etapa de exploración aparece al principio de la unidad y sirve para introducir de manera
paulatina a los estudiantes en el tópico generativo, son de final abierto en donde el estu-
diante lo puede abordar desde su propio nivel de compresión anterior, esto permite que los
estudiantes generen las conexiones entre el tópico generativo, las experiencias previas y sus
intereses, dándole al docente información al docente de lo que los estudiantes ya saben y lo
que ellos realmente quieren aprender.
La investigación guiada está relacionada con la investigación planteada por el docente en la
cual involucra a los estudiantes en la utilización de ideas, que son el eje para la comprensión
de las metas identificadas, el docente se puede centrar en el desarrollo de habilidades básicas
en las que los estudiantes pueden introducirse de manera progresiva, y aśı avanzar a las
formas más complejas en relación a la comprensión.
Por último proyecto final de śıntesis es similar a una actividad final en las que los estudiantes
demuestran con claridad el dominio del tópico generativo y el cumplimiento de las metas de
comprensión establecidas, buscando que los estudiantes desarrollen independencia y tengan
la capacidad de sintetizar las comprensiones que han desarrollado a lo largo del desarrollo
de la secuencia de actividades.
El cuarto elemento la evaluación continua la cual se llevara a cabo mediante los aportes du-
rante el desarrollo de las actividades, y el seguimiento de los trabajos realizados, además cada
actividad debe contar con una fase de retroalimentación que contribuya a que el estudiante
logre avanzar en el desempeño de su comprensión alrededor del concepto de probabilidad.
Ya que este concepto es uno de los ejes fundamentales en la formación del pensamiento
aleatorio, y posibilita comprender otra serie de conceptos relacionados, como la probabilidad
condicional, la independencia de eventos, la probabilidad total, dependencia o independencia
de eventos y las distribuciones de probabilidad.
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2.5.3. Secuencias didácticas
Las secuencias didácticas constituyen una estrategia de carácter pedagógico, en la cual el
docente crea una secuencia de actividades en relación a un contexto social o cultural con
el fin de encontrar una motivación en el estudiante, esta secuencia se estructura a modo de
guión el cual se desarrolla en las clases y que posibilita acercar al estudiante a la construc-
ción del conocimiento, evitando en gran parte los saltos conceptuales, los cuales conllevan al
desarrollo de procedimientos memoŕısticos minimizando el razonamiento, la argumentación
y la construcción de conocimientos que se instauren en el estudiante a largo plazo.
Según Furman (2012) Una secuencia didáctica se puede considerar como el insumo central,
que puede mejorar el desarrollo de la labor docente en el aula de clases, la planeación de
la misma cuenta con una estructura clara en la cual se debe tener en cuenta el material
didáctico a utilizar, actividades, objetivos, tiempos, preguntas, evidencias de aprendizaje,
evaluación formativa, además de los estándares y las competencias estipulados por el MEN,
con esta propuesta pedagógica se pretende
“superar visiones tradicionales de la enseñanza que privilegiaban la simple trans-
misión y memorización de contenidos, en favor de una pedagoǵıa que permita
a los y las estudiantes comprender los conocimientos y utilizarlos efectivamen-
te dentro y fuera de la escuela, de acuerdo con las exigencias de los distintos
contextos” (Furman,2012)
Es de gran importancia que el docente reconozca el valor que tiene la elaboración de estas
secuencias se “organicen, a lo largo de una serie de semanas la enseñanza de una misma
temática de manera coherente, es un problema generalizado en muchas instituciones educa-
tivas, que redundan en el abordaje de los contenidos fragmentados y sin articulación clara a
lo largo del año” (Furman 2012 p.48). El papel del docente es diseñar y orientar de manera
secuencial y progresiva una serie de actividades o situaciones en relación a una temática,
en la cual el estudiante pueda llegar a apropiarse del conocimiento de manera paulatina,
realizando sus propias reflexiones sobre dichas las actividades poniendo a prueba sus co-
nocimientos y habilidades en situaciones o contextos que le permitan resolver problemas y
aprender a pensar de manera cŕıtica.
Para la elaboración de una secuencia didáctica Melina Furman (2012) en su documento del
programa de educación rural PER: orientaciones técnicas para la producción de secuencias
didácticas para un desarrollo profesional situado en las áreas de matemáticas y ciencias, en
donde se proponen unas pautas y especificaciones detalladas, que orientan la construcción
de las secuencias didácticas, que a continuación se exponen:
En la introducción conceptual es compartida por todas las secuencias, en ella se especifica
de manera clara la mirada pedagógica que orientara la propuesta de enseñanza, además de
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los objetivos y la manera en la que se trabaja en el aula, para elaborar esta introducción
conceptual se puede tomar como punto de partida el enfoque pedagógico y lineamientos
pedagógicos y conceptuales.
Visión general es una descripción desde una mirada general del tema que se abordará
en la secuencia didáctica durante las clases junto a los objetivos generales, en los que se
les da prioridad a los conceptos claves de la secuencia didáctica que están acompañados de
una serie de “preguntas gúıa” que permiten generar discusión entre los estudiantes para un
acercamiento a los conceptos claves.
En la secuencia de las clases se propone un trabajo de ocho semanas, considerando dos
sesiones de clase por semana, las dos últimas semanas se dedican a la evaluación integradora,
revisión y devoluciones por parte del docente el trabajo de los estudiantes, la secuencia debe
ser organizada como un guión de manera clara, progresiva y coherente, para lograr en los
estudiantes un conjunto de aprendizajes sin saltos conceptuales, también se debe incluir di-
versas formas en las que el docente pueda recolectar evidencias acerca del aprendizaje de los
estudiantes durante el desarrollo de las actividades que servirá como material para reevaluar
el guión elaborado modificarlo o incorporar nuevos recursos.
En cuanto a la planificación de las sesiones de clase se tienen en cuenta las siguientes
dimensiones:
Objetivos de aprendizaje: son los objetivos que se espera que los estudiantes alcancen en
la sesión de clase, estos deben ser espećıficos debido a que se cuenta con dos sesiones por
clase, en matemáticas se deben de contemplar objetivos relacionados con la resolución
de problemas, confrontación de estrategias y resultados.
Tiempo estimado: tiempo dedicado para el desarrollo de la actividad.
Materiales necesarios: se detallan los materiales que sean de fácil acceso para los do-
centes para el desarrollo de la actividad de la sesión.
Desarrollo de las clases: Se debe relatar de la manera más detallada posible la orien-
tación del trabajo en el aula, las preguntas que fomenten las discusiones entre los
estudiantes y las pautas de cierre.
Evidencias del aprendizaje: da información acerca de lo que el estudiante aprendió de
lo que se intentó enseñar en la sesión de clase, los indicadores de logro son una buena
orientación para evidenciar si el estudiante alcanzo los objetivos esperados.
Reflexión sobre la enseñanza: es un espacio pensado con la finalidad que el docente
pueda reflexionar sobre las actividades modificarlas o adaptarlas de ser necesario, esto
se da en búsqueda la forma más adecuada de enseñar dicho tema.
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Las profundizaciones conceptuales son textos acerca del tema que se trabaja en la se-
cuencia didáctica, cuyo fin es reforzar, ampliar y clarificar lo que el docente sabe del tema
adquiriendo un dominio conceptual de aquello que quiere ser enseñado, además se espera
que se brinden ejemplos que el docente pueda utilizar en sus clases a la hora de abordar los
conceptos claves en clase.
La propuesta de evaluación de los aprendizajes se realiza mediante las evidencias re-
colectadas por el docente a lo largo del desarrollo de las sesiones de clase, ya que esta es
una evaluación de carácter integradora y continua, donde se complementa con actividades
de realimentación por parte del docente, además se agrega al ejercicio de evaluación pruebas
de escritas que pongan a prueba la habilidad del estudiante en la resolución de problemas,
para el desarrollo de las competencias.
A esta fase se agrega una evaluación general de la secuencia didáctica con la intensión de
revisar la propuesta iniciar y hacer las modificaciones que se crean pertinentes a la misma.
Por último en relación a la bibliograf́ıa recomendada se brinda información y recursos
deben de ser de fácil acceso como libros, videos, art́ıculos, páginas web entre otras, los cua-
les el docente pueda consultar y profundizar en el aspecto tanto pedagógico como disciplinar.
Para el proceso de revisión, verificación y validación de la secuencia didáctica se propone la
autoevaluación de la secuencia, en la cual el docente puede analizar la secuencia diseñada, y
realizar reformas o las modificaciones que considere necesarias.
A lo anterior se le anexa el proceso de coevaluación, en la cual los pares o los estudiantes
realizan una revisión o evaluación de las secuencia en diferentes aspectos, permitiendo iden-
tificar las fortalezas y las debilidades en diseño de esta, brindado el espacio para reflexionar y
analizar la pertinencia de las actividades y los ajustes que se deben de realizar a la secuencia.
A continuación se presentan las siguientes preguntas en las cuales se evalúa la secuencia
didáctica en sus diferentes aspectos:
1. Introducción conceptual.
• ¿La formulación de la secuencia es clara?
• ¿Se explica el enfoque pedagógico propuesto?
2. Visión general de la secuencia.
• ¿Se presenta una mirada general sobre la temática abordada en la secuencia?
• ¿Es claro el modo en el cual se va a desarrollar el tema de la secuencia?
• ¿Aparecen saltos conceptuales?
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• ¿Las preguntas gúıa son acordes a los conceptos centrales de la secuencia?
• ¿Las preguntas incitan a pensar a los estudiantes y a orientar la discusión en
clase?
• ¿El lenguaje en el que las preguntas están formuladas es comprensible por los
estudiantes?
3. Secuencia semanal de clases.
• ¿Es claro el trayecto de la secuencia clase por clase?
• ¿El trayecto es coherente, sin saltos conceptuales?
• ¿Hay un relato claro sobre el trayecto a recorrer?
• ¿Hay una evaluación integradora al final de la secuencia?
4. Planificación de sesión de clase.
• ¿Los objetivos de la sesión están formulados de manera clara y precisa?
• ¿Se proponen objetivos relacionados con el desarrollo de las competencias comu-
nicativas?
• ¿Los recursos propuestos son fáciles de conseguir o de elaborar?
• ¿Las actividades propuestas son coherentes con el enfoque pedagógico de la En-
señanza para la Comprensión?
• ¿Se presentan ejemplos de preguntas concretas para orientar las clases?
• ¿Se presentan las orientaciones de manera clara al docente para guiar el trabajo
de los estudiantes en cada etapa de la secuencia?
• ¿Se detallan claramente situaciones con las cuales el docente puede obtener eviden-
cias del aprendizaje de manera que pueda evaluar si los estudiantes han alcanzado
los objetivos buscados?
5. Profundizaciones conceptuales.
• ¿Las profundizaciones conceptuales son claras?
• ¿Las profundizaciones son correctas desde el punto de vista disciplinar?
• ¿Se ofrecen ejemplos que ayuden a comprender el tema?
6. Propuesta de evaluación de los aprendizajes.
• ¿Las evaluaciones creadas son coherentes con el enfoque pedagógico planteado?
¿Se propone la utilización de los aprendizajes adquiridos en la resolución de proble-
mas y situaciones a resolver? ¿La evaluación integradora retoma los aprendizajes
centrales de la secuencia?
20 2 Diseño teórico
7. Bibliograf́ıa recomendada.
• ¿Los materiales propuestos son pertinentes en relación a la temática de la unidad?
• ¿Los recursos permiten ampliar los conocimientos disciplinares y pedagógicos?
• ¿Los recursos son de fácil acceso?
2.5.4. Referente disciplinar
El significado de probabilidad esta permeado por las concepciones propias del sujeto y del
medio en el cual se desenvuelve, además del devenir histórico del concepto en śı, también
cabe resaltar que desde las instituciones se tiene un significado establecido del mismo, el cual
se supone ser transmitido al educando, sin pérdida o transformación de significado lo cual
no es del todo posible, ya que puede surgir disparidad entre los significados de una misma
expresión por dos sujetos, personas o instituciones lo cual se denomina conflicto semiótico
(Godino), pero según Gómez y Godino desde el enfoque onto-semiótico establece que el sig-
nificado de probabilidad está dado por “el sistema de prácticas utilizado por una persona, o
institución, para resolver situaciones problemas donde hay necesidad de cuantificar la incer-
tidumbre de un suceso y de las que surge el concepto de probabilidad”.
Es usual encontrar errores conceptuales sobre la probabilidad, estos pueden surgir a partir
de una gran herramienta que es inherente al ser humano como lo es la intuición que posibilita
aproximarse a la noción del concepto de probabilidad, pero esta está sujeta al individuo y
al medio en el que se desempeña, logrando cuantificar dicha probabilidad de un evento o
situación de manera totalmente diferente, esto de acuerdo a la experiencia, pero en muchas
ocasiones esta intuición nos engaña, aśı como en el famoso problema de “Monty Hall”, por
lo que es necesario establecer unos criterios claros los cuales nos permitan entender cómo
se genera la compresión de dicho concepto con el fin de tener una intuición probabiĺıstica
educada. Batanero establece una serie de componentes o “elementos de significado” en los
cuales están se realiza el análisis de las respuestas a una tarea o problema de ı́ndole ma-
temático (en este caso probabilidad), que está directamente relacionado con los procesos de
enseñanza aprendizaje en el aula o en la vida cotidiana, estos son: El campo de problemas
de los emerge el objeto, elementos lingǘısticos, procedimientos y algoritmos, las definiciones
y propiedades de los objetos y relaciones con otros objetos matemáticos, y por último los
argumentos y demostraciones de estas propiedades.
La comprensión de este concepto sirve de base para entender conceptos tales como proba-
bilidad condicional, probabilidad total, dependencia o independencia de eventos, funciones
de probabilidades tanto discretas como continuas, y hacer pruebas de hipótesis con diferen-
tes métodos estad́ısticos y tomar decisiones en relación a los análisis de los datos recolectados.
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Cabe resaltar que el Ministerio de Educación Nacional (MEN) en los lineamientos curricula-
res de matemáticas, uno de los conocimientos básicos es el pensamiento aleatorio y sistema
de datos el cual se refiere a la estad́ıstica y la probabilidad, en donde se resalta la impor-
tancia de la recolección y análisis de los datos en la simulación de experimentos de diferente
naturaleza, además el azar es entendido como la ausencia de patrones en algunas situaciones
presentes en la vida cotidiana de los estudiantes, en donde con este tipo de aproximacio-
nes ellos pueden tomar conciencia que los resultados son impredecibles e intentan realizar
estimaciones intuitivas acerca de la posibilidad de que ocurran unos u otros eventos de interés.
Los elementos centrales del pensamiento aleatorio son la organización de datos en donde
se identifica la población, la muestra y los datos, las medidas de posición y variabilidad, la
comprensión de las medidas de tendencia central, medidas de asimetŕıa, medidas de curtosis,
experiencia aleatoria, las técnicas de conteo, la probabilidad y la generación de modelos o
ecuaciones matemáticas que logren predecir resultados en diferentes situaciones.
En el desarrollo del pensamiento aleatorio y los sistemas de datos se busca que los concep-
tos y las técnicas se introduzcan dentro de un contexto práctico, en donde no es necesario
desarrollar de forma completa las técnicas en el momento que se presentan por primera
vez, dejando aśı una capacidad instalada en el estudiante, además no es necesario presentar
una justificación teórica completa de todos los temas, dado que algunos de ellos se tratarán
dentro de un problema particular, otros se considerarán mediante experiencias y no se justi-
ficarán teóricamente. En el siguiente esquema se presenta el para qué se debe de promover
el pensamiento aleatorio en los estudiantes.
Figura 2-4.: Esquema del pensamiento aleatorio y sistema de datos.
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La estad́ıstica y espećıficamente la probabilidad están presentes en diversos campos del co-
nocimiento y producción humana, aspectos que de una u otra manera están permeados por
la incertidumbre y el azar, ya que no se puede tener conocimiento de primera mano de si-
tuaciones futuras ni tener un control total de las fuentes de variabilidad, pero se puede tener
cierto grado de certidumbre en algunas situaciones, por ejemplo en el campo de la bioloǵıa
espećıficamente en genética con las leyes de Mendel, en particular la segunda, con la cual se
puede establecer el fenotipo de un nuevo individuo con la ayuda del cuadro de Punnett que
permite conocer las probabilidad que un producto tenga un genotipo de interés, esto cono-
ciendo de antemano los alelos dominantes y recesivos. En F́ısica, gran parte de la mecánica
cuántica se construye con la teoŕıa de probabilidades, como la ecuación de Schrödinger que
permite conocer la probabilidad encontrar un electrón en cierta región alrededor de un áto-
mo. En economı́a la probabilidad permite predecir en cierta medida los comportamientos
de las inversiones determinando posibles ganancias o pérdidas en cierto caso, entre otras
aplicaciones en la industria.
En nuestro diario vivir nos enfrentamos a diversos fenómenos que son de carácter netamente
aleatorio, y en algunas de esas situaciones debemos de tomar una decisión, en este sentido
el conocimiento de la probabilidad nos da una herramienta que va un poco más allá de la
intuición permitiéndonos conocer el conjunto de posibles resultados en cierto evento, y las
posibilidades que juegan a beneficio del estudiante y con ella estimar la decisión más acer-
tada de acuerdo a una situación.
2.5.5. Referente legal o normativo
En relación al aspecto legal, se pueden identificar varias leyes y normas que sustentan el
ejercicio educativo tanto a nivel nacional e internacional, promoviendo la equidad en los




Ley 115 de 1994
Se expide la ley general de
educación.
La cual establece la educación como un
proceso de formación permanente, sien-
do este un derecho básico para los colo-
mbianos.
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Decreto 1086
de 1994
Reglamenta la Ley 115 de
1994, en los aspectos ped-
agógicos y organizativos
generales.
Establece las condiciones básicas para
favorecer la calidad, continuidad y un-
iversalidad del servicio público de la
educación, aśı como el mejor desarro-
llo del proceso de formación de los
educandos.
Ley 715 de 2001
Por la cual se dictan nor-
mas orgánicas en materia
de recurso. . . y se dictan
otras disposiciones para
organizar la prestación
de los servicios de educ-
ación y salud, entre otros.
Dictamina las labores del sistema ge-
neral de participación de cada una de
las entidades, además se presenta la
regulación de la prestación de los
servicios educativos tanto públicos
como privados.
Decreto 1290
Se reglamenta la evaluac-
ión del aprendizaje y pro-
moción de los estudiantes
de los niveles de educac-
ión básica y media.
Reglamenta la evaluación del apren-
dizaje y promoción de los estudiant-
es de los niveles educativos de educ-
ación básica y media que deben rea-
lizar los establecimientos educativos.
Resolución 2565
de octubre 24 de
2003
Establece parámetros y cr-
iterios para la prestación
de servicios educativos a
la población con necesi-
dades educativas especi-
ales.
Los municipios organizarán en su
respectiva jurisdicción, un plan de
cubrimiento gradual para la adecu-
ada atención educativa de las
personas con limitaciones o con
capacidades o talentos excepcionales.
Resolución 2343
junio 5 de 1996
Lineamientos curricul-
ares de matemáticas, en
cumplimiento del art́ıc-
ulo 78 de la Ley 115 de
1994.
Ley que nos invita a entender el cu-
rŕıculo como “...un conjunto de cri-
terios, planes de estudio, programas,
metodoloǵıas que contribuyen a la
formación integral y a la construcc-




Derechos básicos de ap-
rendizaje en el área de
matemáticas año 2017
Determina los saberes básicos que
han de aprender los estudiantes en
cada uno de los grados de la educ-
ación preescolar, básica y media,
con el fin de fortalecer las prácticas
escolares y mejorar los aprendizajes
Tabla 2-1.: Marco legal.
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Los estándares básicos en competencias son criterios claros y públicos que permiten eviden-
ciar si un estudiante, una institución o el sistema educativo en su conjunto, cumple con unas
expectativas comunes de calidad. Expresa lo básico que se espera que aprendan todos los
niños, niñas y jóvenes en cada una de las áreas en cada grado de la escolaridad.
Además son una gúıa para el diseño del plan de estudios, el trabajo de enseñanza en el
aula, la producción de materiales educativos, la elaboración de programas de formación, y
el diseño de prácticas evaluativas.
Los lineamientos curriculares son las orientaciones, los horizontes, las gúıas y recomendacio-
nes epistemológicas, pedagógicas y curriculares, donde se plasma el ideal de escuela, docente,
y formación, además se establecen pautas que orientan el diseño de curŕıculo, los enfoques
para comprender y enseñar, fomentar la fundamentación pedagógica de las áreas obligatorias
y las disciplinas, el cambio en los conceptos y las prácticas de los docentes, y la formación
integral del individuo.
2.5.6. Referente espacial
La institución donde se llevará acabo la propuesta se llama I.E Domingo Savio, del municipio
de Rionegro, acoge a estudiantes que en su mayoŕıa pertenecen a los estratos socio económi-
cos 2 y 3, distribuidos en las tres sedes, dos de primaria y la sede principal de secundaria,
que se ubica en el sector rural en el corredor de llano grande en la vereda Guayabito, en la
región del oriente Antioqueño.
La misión del colegio es ofrecer educación a niños y jóvenes de transición, básica, media,
académica y técnica, posibilita la formación integral e incluyente, en jornada única (de prees-
colar a noveno), apoyada en el desarrollo de competencias básicas, ciudadanas y laborales,
que le permita al egresado acceder a la educación superior, ubicarse laboralmente y a través
de sus actuaciones mejorar su calidad de vida y la de su entorno (PEI, 2017).
En el año 2021, la Institución Educativa se visiona como una institución que lidere procesos
de formación en educación académica y técnica en jornada única, con adecuados espacios
f́ısicos que posibiliten óptimos ambientes de aprendizaje, además de ser reconocida por su
nivel superior en pruebas internas y externas; proyectando una imagen consolidada por su
talento, calidad y sensibilidad social y humana (PEI, 2017).
En la sede principal cuenta con alrededor de 180 estudiantes desde grado sexto a once, la
caracteŕıstica principal de las familias que habitan este sector es que viven en mayordomı́a
en las fincas aledañas.
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El resultado que se espera de esta propuesta de enseñanza es que los estudiantes comprendan
el concepto de probabilidad, el cual es la base fundamental para el aprendizaje conceptos
más avanzados y que desarrollen la habilidad de resolver problemas relacionados con la
incertidumbre, los cuales están presentes en su vida cotidiana sin saberlo, además de reco-





Desde la investigación un paradigma es un conjunto de supuestos, reglas y procedimientos
que definen como generar conocimiento o hacer ciencia, gracias a el paradigma cŕıtico so-
cial surge la investigación acción, cuya principal caracteŕıstica es la autorreflexión critica de
los conocimientos al interior de una comunidad a partir de intereses o una problemática en
común, es decir, que el paradigma cŕıtico social según Alvarado (2008) “tiene como objetivo
promover las transformaciones sociales, dando respuestas a problemas espećıficos presentes
en las comunidades, pero con la participación de sus miembros”, donde el conocimiento se
desarrolla en un proceso de construcción y reconstrucción sucesiva vinculando la teoŕıa y la
práctica.
La investigación acción es una metodoloǵıa de corte cualitativo que se caracteriza por el
estudio, la observación y análisis de la población, es decir que se centra en la descripción e
interpretación de contextos sociales y caracteŕısticas que no son medibles, tales como opinio-
nes o conductas dentro de una población de interés, permitiendo al investigador hacer parte
e influir en el medio que está inmerso.
El enfoque de esta propuesta es la investigación-acción, la cual es de corte cualitativo, este
enfoque en la palabras de Bausela (1998) supone entender la enseñanza como un proceso de
investigación, de una búsqueda continua, que conlleva al docente a entender que su oficio
está integrado a la reflexión de la propia práctica, con el fin de mejorar de forma paulatina y
progresiva sobre el que hacer docente en los procesos de enseñanza- aprendizaje, este tipo e
investigación está orientada hacia el cambio educativo, para analizar la intervención docente
en al aula resaltando ciclos de planificación, acción, observación y reflexión.
3.1.2. Método
Diagnostico
En primera instancia se identifica la problemática inicial, con base en los resultados de las
pruebas saber de la institución presentando dificultades en el componente aleatorio y en el
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proceso de comunicación, lo cual es el insumo principal para la identificación del tema el cual
es el concepto de probabilidad, dando paso aśı a la formulación del problema y la formulación
de la pregunta en el relación con el aprendizaje y la compresión del concepto de probabilidad,
lo cual requiere una revisión bibliográfica sobre la enseñanza para la comprensión, con todo
esto se logra formular los objetivos, el general y los espećıficos de la propuesta de enseñanza.
Plan de acción
Diseño
Esta fase consiste en el diseño y elaboración de actividades evaluativas tales como los exáme-
nes, las pruebas escritas inicial y final, talleres, y el formato para el diario de campo, además
esta fase corresponde a la elaboración de la propuesta como tal, que se llevara a cabo me-
diante la construcción de gúıas y actividades didácticas de tipo experimental, junto con los
conversatorios en relación a diversas situaciones en la que se encuentra la probabilidad.
Intervención
Esta fase consiste en la aplicación de las actividades de la propuesta de enseñanza en el
aula, es decir, es la aplicación de las pruebas de entrada y final, los trabajos escritos, la
implementación de los conversatorios grabando el audio en cada uno de ellos, además de las
observaciones que se registren de los estudiantes en el diario de campo, que son el insumo y
la fuente principal de información a lo largo de la aplicación de la propuesta.
Evaluación y reflexión
Esta es la fase en la cual se realiza el análisis de los datos recolectados en la fase de acción
en el aula con los instrumentos previamente mencionados, todo esto está en relación con que
los estudiantes alcancen las metas de comprensión planteadas desde el inicio en el proceso
de enseñanza-aprendizaje, permitiendo analizar y reflexionar sobre la pertinencia de la pro-
puesta, además de la apropiación y dominio del tema por parte de los estudiantes, dando
paso aśı a las conclusiones y recomendaciones de la propuesta.
3.2. Instrumentos de recolección de la Información
A continuación se mencionan los instrumentos para la recolección de la información a lo
largo de la intervención de la propuesta.
Pruebas: Se realizarán dos pruebas, una de entrada que sirve como diagnóstico y como pun-
to de partida y la segunda prueba para analizar los resultados obtenidos con la propuesta.
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Trabajos escritos: Se analizará los trabajos realizados por los estudiantes, estos pueden ser
individuales o en grupos, esto con el fin de identificar los puntos más relevantes en relación
con los desempeños y metas de comprensión.
Exámenes: En estos se trata de identificar el conocimiento adquirido puesto en práctica
en una situación propuesta, evidenciando el dominio y comprensión del mismo, mediante
pruebas escritas.
Diario de campo: Es la forma de registrar la evidencia y resaltando los datos que son de
gran importancia a la hora de la implementación de la propuesta.
Conversatorio: De esta forma se puede apreciar lo que el estudiante expresa sobre la com-
prensión del concepto, procurando que en estos espacios se generen discusiones relacionados
con el tema y se evidencie o no la apropiación del concepto, esta se realiza mediante la gra-
bación del audio en el conversatorio, para posteriormente hacer la transcripción del audio.
3.3. Población y muestra
Este trabajo está dirigido a los estudiantes de grado noveno, y a los docentes del área de
matemáticas en el oriente cercano.
En los cuales poseen algunos elementos de estad́ıstica básica que de alguna u otra menara
están relacionados con la probabilidad, se espera cimentar las ideas fundamentales que con-
lleven a la compresión del concepto de probabilidad y su v́ınculo con la vida cotidiana y las
demás ciencias.
3.4. Impacto esperado
Con esta propuesta se espera contribuir a que los estudiantes logren una comprensión más
amplia del concepto de probabilidad, mediante diversas situaciones experimentales, que de
alguna u otra manera se encuentran presentes en el diario vivir de los estudiantes, además
de resaltar la importancia que tiene este concepto en relación con otras ramas del conoci-
miento y de la industria en general, también que los estudiantes desarrollen la capacidad de
resolver problemas en los cuales se necesita cuantificar la incertidumbre de ciertas situaciones.
Esta propuesta es una invitación a los docentes del área a replantear las metodoloǵıas y
adoptar nuevas formas de enseñanza, a atreverse a hacer algo diferente que posibilite en los
estudiantes la argumentación, el razonamiento y el proponer situaciones que interés, con el
fin de obtener una buena comprensión de los conceptos.
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Al llevar a cabo procesos de enseñanza-aprendizaje basados en la enseñanza para la com-
prensión se puede llegar a lograr buenos desempeños en diferentes asignaturas en relación
con otros conceptos.
3.5. Cronograma de actividades
El cronograma de actividades es el plan de trabajo que representa de forma gráfica y orde-
nada las fases, los objetivos y las actividades, con el propósito de visualizar de forma global





metodoloǵıas para la en-
señanza de la estad́ıstica
y la probabilidad.
1.1. Identificación del problema, formulaci-
ón del problema y formulación de la pregu-
nta de invesstigación.
1.2. Formulación de los objetivos general y
espećıficos.
1.3. Revisión bibliográfica sobre el referen-
te teórico sobre la enseñanza para la comp-
rensión.
1.4. Revisión bibliográfica sobre de la ens-
eñanza de la probabilidad y su soporte
teórico.
1.5. Revisión bibliográfica de los documen-
tos del MEN enfocados a los estándares en
la enseñanza del concepto de probabilidad.





focados en el azar, adem-
ás de los instrumentos de
recolección de datos
como una rubrica.
2.1.Diseño y construcción de actividades
para evaluación de los conocimientos.
2.2. Diseño y construcción de gúıas y activ-
idades didácticas de clase para la compren-
sión del concepto de probabilidad.
2.3.Diseño y construcción de las actividad-
es evaluativas para el desarrollo de la secu-
encia.
2.4. Diseño, construcción y preparación de
los materiales y orientaciones generales
como la gúıa de trabajo para los docentes.
2.5. Diseño de actividades evaluativas o de





de la propuesta didáctica
para la enseñanza del co-
ncepto de probabilidad en
algunas instituciones edu-
cativas como la I.E Dom-
ingo Savio
3.1. Presentación de la propuesta de enseñ-
anza ante un grupo de docentes del área
para la posterior validación de la propuesta
de la secuencia didáctica para la construcc-




Evaluar la valoración y las
observaciones o sugerenc-
ias en cada uno de los asp-
ectos de la secuencia didá-
ctica
4.1. Aplicación de la rubrica de evaluación
al finalizar la socialización de la secuencia
didáctica propuesta de enseñanza.
4.2. Realización del análisis respectivo de
las observaciones dadas por los pares aca-





Se determina el alcance de
la propuesta acorde con los
objetivos planteados al ini-
cio de la misma y la profu-
ndización de la práctica del
docente.
5.1. Las conclusiones deben generar sus
respectivas recomendaciones. Estas deben
ser claras, bien sustentadas y bien justific-
adas en los resultados obtenidos, además
de dar un precedente para la posterior
implementación de propuestas similares.
Tabla 3-1.: Tabla de las fases del trabajo
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En la siguiente tabla se determinan los tiempos estimados para el desarrollo de cada una de las
actividades que se estipuladas en la tabla 3-1 sobre las fases del cronograma de actividades.
Actividades Semanas
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
Actividad 1.1 X X
Actividad 1.2 X X
Actividad 1.3 X X
Actividad 1.4 X X
Actividad 1.5 X X
Actividad 2.1 X X X X X X
Actividad 2.2 X X X X X X
Actividad 2.3 X X X X X X
Actividad 2.4 X X X X X X
Actividad 2.5 X X X X X X
Actividad 3.1 X X
Actividad 4.1 X X X
Actividad 4.2 X X X X
Actividad 5.1 X X
Tabla 3-2.: Cronograma de actividades
4. Secuencia didáctica
4.1. Gúıa de actividades para los estudiantes
Una secuencia didáctica es un insumo para mejorar la labor del docente en el aula, en la
presente secuencia esta dirigida a estudiantes de grado noveno, para la comprensión del
concepto de probabilidad, cuenta con un total de 8 actividades a desarrollarse durante un
periodo académico, estas son:
Actividad 1: Juego del buen ladrón.
Actividad 2: Experimentos de azar.
Actividad 3: Carrera de autos.
Actividad 4: ¿Cómo me puedo vestir?.
Actividad 5: Piedra, papel o tijera.
Actividad 6: Probabilidad conjunta.
Actividad 7: Probabilidad condicionada.
Actividad 8: Problema de Monty Hall.
En los siguientes links se encuentran las gúıas con las 8 actividades y los materiales para
imprimir en formato pdf.
Secuencia de actividades
Las ocho actividades de la secuencia didáctica : https://bit.ly/2HJOQNe
Materiales
Actividad 1: Juego del buen ladrón. https://bit.ly/2RmYSKz
Actividad 3: Tablero de carreras. https://bit.ly/2TIfeKj
Actividad 3: Autos de carrera. https://bit.ly/2H6bsJe
Actividad 3: Dados para la actividad.https://bit.ly/2M5Fhsm
Actividad 4: Camisas y pantalones. https://bit.ly/2RrI2dt
Actividad 8: Problema de Monty Hall. https://bit.ly/2M6T1TF
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Actividad # 1
El juego del buen ladron
¿Todos los juegos son de azar?
Para la realización de esta actividad necesitaremos los siguientes materiales
Materiales
Presentación en diapositiva de un conjunto 15 cartas.
Se pueden utilizar 15 monedas, cartas o fichas.
Al igual que cualquier otro juego se deben de seguir ciertas reglas, en este caso, consideraremos
las reglas que se describen a continuación:
Reglas del juego
Para este juego se deben tener en cuenta las siguientes reglas:
El juego es únicamente para dos jugadores.
Se dispone de 15 cartas (Monedas o fichas) en la mesa.
Cada jugador por turno puede tomar 1, 2 o 3 cartas.
Pierde el jugador que deba tomar la última carta.
Los estudiantes por parejas realizan la actividad tres o cuatro veces, luego de esto responda
la siguiente pregunta:
¿Identificas alguna forma de ganar?
A continuación el profesor realiza la actividad con un solo estudiante unas tres o cuatro veces,
ahora responda las siguientes preguntas:
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¿Logras ver alguna forma de siempre ganar?
¿Quién tiene más posibilidades de ganar, el que juega primero o el que juega de segundo?
¿Qué pasa si se dejan en la mesa únicamente 5 cartas y es tu turno? ¿Ganas o pierdes?
Explica el porqué.
¿Qué estrategia debe asumir una persona que quiera ganar el juego?
En el siguiente espacio escribe tus respuestas y reflexiones correspondientes a la actividad:
Respuestas y reflexiones
Teniendo en cuenta el desarrollo de la actividad, y de las preguntas anteriormente planteadas,
además de que los experimentos son la forma de comprobar las hipótesis que se tienen acerca
de una situación o fenómeno, dadas ciertas condiciones, y que algunas de ellas dependen o
no del azar.
Responde las siguientes preguntas teniendo presente tus respuestas y conocimientos frente al
tema:
¿Qué se considera como experimentos aleatorios?
¿Qué no se considera como experimento aleatorio?
Actividad Investigativa
Consultar las definiciones de experimentos que son de tipo aleatorio y los no aleatorio,
además construir un mapa conceptual en relación a dichos términos.
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Ejercicios de aplicación
1. Indica cuales de las siguientes situaciones dependen o no del azar y justifica cada
una de ellas.
SITUACIONES SI NO
Sacar un cinco al lanzar un dado
Coger un ocho de corazones de una baraja de 52 cartas
Al extraer una balota de color rojo de una caja que contiene
únicamente balotas rojas.
El número de personas que entran a una panadeŕıa
Ir a la escuela de lunes a viernes
Ganarse la rifa de un carro
Elegir una fruta de una caja de manzanas.
2. De tres ejemplos de fenómenos aleatorios explicando que hace que dichos fenóme-
nos dependan del azar.
3. De tres ejemplos de fenómenos no aleatorios explicando que hace que dichos




¿El azar tendrá reglas o no?
Materiales
Una moneda de cualquier tipo
A continuación, se realizará el experimento del lanzamiento de una moneda, el cual nos per-
mitirá evidenciar si el azar tiene algún comportamiento que podamos predecir.
Para el siguiente experimento los estudiantes se deben de organizar por parejas, enumerando
cada una de ellas como: pareja 1, pareja 2, ... y aśı sucesivamente.
Experimento
Las condiciones iniciales con las cuales se llevará a cabo el experimento de lanzar una
moneda son:
Sobre el escritorio se ubica la moneda con la cara hacia arriba justo en el borde.
La moneda se debe empujar con cuidado hasta que caiga.
Se registra el resultado C si cae cara y S si cae sello.
El número de lanzamientos por cada intento es de 20.
Con la información obtenida de los lanzamientos, deberán ser registrados en la tabla
que se muestra a continuación:




A continuación, cada grupo debe de recopilar la información acerca del número de








el numero de lanzamientos
Pareja 1 intento 1 1-20
Pareja 1 intento 2 21-40
Pareja 2 intento 1 41-60
Pareja 2 intento 2 61-80
Pareja 3 intento 1 81-100
Pareja 3 intento 2 101-120
Pareja 4 intento 1 121-140
Pareja 4 intento 2 141-160
Pareja 5 intento 1 161-180
Pareja 5 intento 2 181-200
Pareja 6 intento 1 201-220
Pareja 6 intento 2 220-240
Total
Con la información obtenida en la tabla anterior, se realiza el siguiente diagrama de
ĺıneas en relación a la frecuencia relativa sobre el número de lanzamientos,
teniendo en cuenta el número de caras, ubicando los puntos correspondientes a la
frecuencia relativa y el número de lanzamientos acumulados.
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Teniendo en cuenta la información suministrada por gráfica y los datos obtenidos con
el experimento, responde las siguientes preguntas:
¿Por qué cree usted que no siempre sale el mismo resultado cuando se lanza la
moneda?
¿Qué puede ser lo que causa de que los resultados no sean siempre los mismos?
¿Cuál es el valor máximo y mı́nimo de la frecuencia relativa?
¿Existe un valor al cual se acerque más la frecuencia relativa?
¿Qué valor diŕıas que se acerca la frecuencia de los lanzamientos?
Escribe tus respuestas
Probabilidad frecuentista
La probabilidad de este tipo de experimentos de carácter aleatorio se conoce por el
nombre de probabilidad frecuentista y es la frecuencia relativa de un evento luego
de una serie de intentos fijados por el experimentador.
Cuantas más veces se repita el experimento, las posibilidades de que ocurra un
evento en particular será más regular tendiendo a un valor fijo, siendo este valor la
probabilidad del evento.
Aunque cualquier comportamiento sea aleatorio, por ser un proceso emṕırico llegaremos
a una regularidad, si el número de intentos es muy grande. Por ejemplo cuando se lanza
un dado se desea saber que probabilidad hay de que caiga el número 2, para esto se
realizan 10 lanzamientos, y se calcula su frecuencia relativa, luego se puede repetir el
experimento con 100, 200, o más lanzamientos, observando que pasa con la frecuencia
relativa del número 2 este valor se debe de aproximar a 16 = 0, 1666....
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Ejercicios de aplicación
1. Realiza el siguiente experimento, lanza dos monedas al aire y registra los resul-
tados de cada lanzamiento, el procedimiento de debe realizar unas 50 veces, lo
que nos interesa es saber la probabilidad de que ambas monedas caigan sello, sello.
Realiza el registro de cada uno de los valo-
res obtenidos.
Realiza una tabla de frecuencias en donde
resumas la información obtenida.
Realiza un gráfico que represente la infor-
mación.
Según la gráfica determina:¿Qué valor es
el más probable?, ¿Qué valor es el menos
probable?
¿Qué probabilidad esperas que tenga el
evento de caer sello, sello?
Calcula la probabilidad de total del expe-
rimento de obtener sello, sello.
2. De dos ejemplos de fenómenos aleatorios que dependan del azar y se puedan




¿Qué auto será mejor?






Para este juego se deben tener en cuenta las siguientes reglas:
El juego es para tres participantes.
Se ubican los carros en la posición correspondiente en relación al número.
Cada uno escoge cuatro de los carros del tablero de carreras.
Cada participante lanza dos dados por turno, en donde se debe sumar el resultado
de las dos caras superiores de los dos dados, el carro avanzará una casilla cuando
el resultado sea la suma de las caras superiores de los dados lanzados.
Cada participante lanza dos dados por turno, en donde se debe sumar el resultado
de las dos caras superiores de los dos dados, el carro avanzará una casilla cuando
el resultado sea la suma de las caras superiores de los dados lanzados.
Ganará el carro que llegue primero a la meta.
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En el siguiente espacio, explica que te llevo a escoger los cuatro autos para la carrera, por
ejemplo: el tipo, el color, el número o cualquier otra caracteŕıstica que hubieras considerado.
Explicación de la elección de los autos
Para cada juego, uno de los tres integrantes del grupo debe registrar los datos en la siguiente
tabla, haciendo una pequeña ĺınea que indiqué el resultado obtenido al sumar las caras su-
periores de cada dado luego de cada lanzamiento, hasta que se complete el podio de primero
segundo y tercer puesto, el juego se puede realizar 3 veces.
Resultados de los lanzamientos del dado













Teniendo en cuenta la información anterior responda las siguientes preguntas:
¿Es posible decir con anticipación qué carro llegará primero a la meta?
¿Es posible que el carro 1 gane?
¿Qué carro o carros terminó más veces en segundo lugar?
¿Existe la posibilidad de que gane la carrera el carro con el número 10?
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En la siguiente tabla se encuentran las posibles combinaciones, con las que se pueden obtener
al sumar las caras superiores luego del lanzamiento de los dos dados, que son los números
que se muestran en la parte inferior de la tabla, por ejemplo el número 3 se puede obtener de
la siguiente manera, si el primer dado cae 1 y el segundo cae 2, o también si el primer dado
cae 2 y el segundo dado cae 1, estas son las dos únicas formas de obtener dicho número, en
la tabla se ejemplifica como se obtiene el número 9.
Completa la siguiente tabla realizando las combinaciones que hacen posible obtener el núme-
ro dado con la suma de las caras de dos dados.





1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Con los datos anteriores completa la siguiente tabla donde se encuentra el número de formas
de obtener la suma dada, la fracción, el decimal y el porcentaje respectivamente.
Frecuencia relativaSuma de los números
de caras
Número de formas de














Según la tabla anterior responde las siguientes preguntas:
¿Cuál es el número total de formas diferentes en las que pueden caer dos dados?
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¿Qué fracción le corresponde al número 9? ¿Qué significado tiene su numerador y su
denominador?
¿Qué porcentaje tienes de sacar un 1 con el lanzamiento de los dos dados?
¿Qué porcentaje total tiene sacar un número par?
¿Qué porcentaje total tiene sacar un número impar? (sin incluir el 1)
Si fueras a escoger dos números de la lista para poder ganar ¿Cuáles escogeŕıas? ¿Explica
porque?
Escribe aqúı tus respuestas
Tipos de sucesos
En probabilidad, denominamos suceso a cualquier posible resultado de un experimento
aleatorio, para esto contamos con los siguientes tipos de sucesos.
Suceso seguro: El suceso seguro está conformado por todos los resultados posibles
del experimento, es decir aquél que se cumple siempre, y su probabilidad es uno.
Por ejemplo al tirar una moneda tiene que salir cara o sello.
Suceso imposible: El suceso imposible es aquél que no ocurre nunca, y su probabi-
lidad es cero. Se expresa con el śımbolo Ø. Por ejemplo, obtener un cero al tirar
un dado de seis caras.
Suceso equiprobable: Los sucesos equiprobables son aquellos en donde todos los
posibles resultados de un evento o suceso tienen la misma oportunidad de salir,
es decir que son ı̈gualmente posibles”. Por ejemplo: Al lanzar un dado todas las
caras del dado tienen la misma oportunidad de salir.
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Probabilidad clásica o Regla de Laplace
La regla de Laplace nos permite calcular la probabilidad de un suceso o evento, siempre
que los sucesos elementales sean equiprobables, es decir, que todos los resultados
posibles tengan la misma probabilidad de salir.
Teniendo en cuenta estas condiciones, la probabilidad de un suceso o evento se obtiene
dividiendo el número de resultados que forman el suceso o evento(A) que puede ocurrir
de (s) maneras diferentes entre el número total de resultados posibles (n). Esto se puede
escribir como:
p = P (A) = Número de casos favorablesNúmero de casos posibles =
s
n
Por ejemplo, al tirar un dado nos interesa el evento que nos salga un número par, esto
solo puede darse de tres formas (2, 4, y 6), de un total de seis caras del dado, es decir,




1. En una bolsa se meten 15 bolas del mismo tamaño pero de distintos colo-
res. Hay 2 bolas rojas, 3 bolas verdes, 4 bolas azules, 2 bolas amarillas, y
4 bolas blancas. Determine cuales de los siguientes sucesos son equiprobables:
a) Sacar una bola roja.
b) Sacar una bola verde.
c) Sacar una bola azul.
d) Sacar una bola blanca.
e) Sacar una bola roja o una amarilla.
2. Para este caso se va a tener en cuenta un dado de 20 caras que es un icosaedro
regular.Determine la probabilidad en cada uno de los siguientes sucesos:
a) Salir el 2.
b) Salir un número par.
c) Salir un número impar.
d) Salir un número mayor que 12.
e) Salir el 20.
f ) Salir un múltiplo de 5.
g) Salir un múltiplo de 3.
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Actividad # 4
¿Cómo me puedo vestir?
¿De cuántas maneras diferentes nos podemos vestir?
Para la realización de esta actividad se tendrán en cuenta los siguientes materiales.
Materiales
Fichas de camisas y pantalones.
A cada grupo de estudiantes se les entrega una plantilla o las fichas previamente recor-
tadas con las camisas y pantalones.
En las siguientes situaciones se usan las camisas y pantalones de diferentes colores, para
encontrar las combinaciones en cada una de ellas.
Situación 1
¿De cuantas maneras nos podemos vestir si escogemos dos camisas (la azul y la blanca)
y contamos con dos pantalones (los grises y los azules)? Realiza cada combinación
posible con las fichas, registra las combinaciones obtenidas.
Combinación de dos camisas y dos pantalones
46
Situación 2
¿De cuantas maneras nos podemos vestir si escogemos dos camisas (la verde y la
blanca) y contamos con tres pantalones (los grises, los verdes y los azules)? Realiza
cada combinación posible con las fichas, registra las combinaciones obtenidas.
Combinación de dos camisas y tres pantalones
Situación 3
¿De cuantas maneras nos podemos vestir si escogemos tres camisas (la verde, la azul
y la blanca) y contamos con dos pantalones (los verdes y los azules)? Realiza cada
combinación posible con las fichas, registra las combinaciones obtenidas.
Combinación de tres camisas y dos pantalones
Situación 4
¿De cuantas maneras nos podemos vestir si escogemos tres camisas (la verde, la naranja
y la blanca) y contamos con tres pantalones (los grises, los verdes y los azules)? Realiza
cada combinación posible con las fichas, registra las combinaciones obtenidas.
Combinación de tres camisas y tres pantalones
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Escribe en la siguiente tabla la registra la información obtenida en las situaciones anteriores.





Situación 5 4 3
Se puede observar que al multiplicar el número de camisas por el número de pantalones se
obtiene la cantidad de combinaciones que se pueden hacer, esto se conoce como el principio
básico del conteo.
Ejercicios de aplicación
Teniendo en cuenta el principio de la multiplicación.
1. De cuantas formas se puede vestir una persona que cuenta con una camisa blanca,
y otra azul y tres pantalones.
2. Una persona cuenta en su armario con tres camisas, tres pantalones y dos pares
de zapatos. ¿De cuántas formas diferentes se puede vestir?
3. De cuantas maneras diferentes te puedes vestir si cuentas con dos sacos, tres
camisas, cuatro pantalones y tres pares de zapatos.
4. En una fábrica de automóviles se puede construir el auto a pedido del cliente,
para esto se ofrecen cinco tipos de motores diferentes, tres tipos de carroceŕıas
distintas, y ocho colores diferentes. ¿Cuántos carros distintos se puede producir
la fábrica?
5. Las placas de un automóvil constan de tres letras seguidas de tres d́ıgitos.
¿Cuántas placas diferentes se pueden obtener con estas caracteŕısticas?(Recuerde
que la ñ se excluye para formar placas)
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Actividad # 5
Piedra papel o tijera
¿Qué tan fácil es coordinarse en un mismo resultado?
Para realizar esta actividad se tendrán en cuenta los siguientes materiales.
Materiales
Las manos.
Se pueden utilizar fichas con las mismas caracteŕısticas, por ejemplo 1, 2 y 3
para cada participante, es importante que cada participante cuente con la misma
cantidad de cartas con los mismos números que los demás.
El juego cuenta con las siguientes reglas.
Reglas del juego
El objetivo usual del juego es vencer al oponente seleccionando el arma que gana, según
las siguientes reglas:
La piedra daña la tijera.
La tijera corta el papel.
El papel envuelve la piedra.
En este caso lo que nos ocupa no es ganar, más bien es experimentar que tan posible es
que tres personas se puedan coordinar para sacar un mismo resultado, es decir, que los tres
saquen tijeras, papel o piedra al mismo tiempo, para que el experimento se lleve a cabo de la
mejor manera los integrantes no se deben de poner de acuerdo, en el primer caso únicamente
se puede escoger entre piedra y papel.
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En la siguiente tabla se realiza el registro de los resultados de cada integrante.













A continuación escribe todo el conjunto de posibilidades que tiene este experimento, para los
tres integrantes.
Posibilidades para 3 participantes con únicamente dos opciones (piedra y papel)
Teniendo en cuenta todas las posibilidades descritas anteriormente, escribe la fracción que
representa la posibilidad de que los tres coincidan en un mismo resultado, además indica el
porcentaje.
A continuación escribe el conjunto de posibilidades para tres participantes haciendo uso de
la piedra, papel y tijera.
Posibilidades para 3 participantes con las tres opciones (piedra, papel o tijera)
Escribe la fracción que representa la posibilidad de que los tres coincidan en un mismo re-
sultado, además indica el porcentaje.
¿Cuál de los dos casos anteriores es más dif́ıcil de que se dé? Explica tu respuesta.
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Espacio muestral
Al conjunto de todos los resultados posibles de un experimento recibe el nombre de
espacio muestral, a cada resultado que compone el espacio muestral se conoce como
muestra, un evento es un subconjunto del espacio muestral.
Por ejemplo consideremos el experimento aleatorio de lanzar un dado y sea S espacio
muestral, el cual esta compuesto por todos los posibles resultados que se pueden obtener
al lanzar el dado, es decir que S = {1, 2, 3, 4, 5, 6} y un evento A puede ser los números
pares, es decir que A = {2, 4, 6} que es un subconjunto de S, y la probabilidad de que






1. Determine el conjunto de posibilidades que se obtienen al lanzar una moneda tres
veces, y encuentre la probabilidad de que salgan únicamente dos caras seguidas.
2. Determine el espacio muestral que se obtiene al lanzar primero una moneda y
luego un dado, y encuentre la probabilidad de que caiga sello y un número mayor
que cuatro.
3. Un hamster debe atravesar un laberinto de tres secciones. En la primera sección
hay dos caminos, en uno de ellos se encuentra el alimento 1, en la segunda sección
hay tres caminos y en uno de ellos hay una trampa donde el hamster queda
encerrado, en la tercera sección hay cuatro caminos y en uno de ellos se encuentra
el alimento 2.
a) Escriba todas las posibilidades que tiene el hamster de pasar el laberinto.
b) De cuantas maneras puede el hamster puede atravesar el laberinto consumien-
do los dos alimentos.
c) De cuantas maneras puede el hamster atravesar el laberinto sin consumir
ningún alimento.
d) ¿Cuál es la probabilidad de que el hamster pase por el laberinto?
e) ¿Cuál es la probabilidad de que el hamster quede atrapado?




¿Qué tienen de raro las cartas?
Para realizar esta actividad se tendrán en cuenta los siguientes materiales.
Materiales
Una baraja de naipes que tenga un mismo color en la parte posterior.
Analicen las caracteŕısticas principales de la baraja de naipes, tales como color, el palo, núme-
ros o letras, teniendo en cuenta los criterios que hacen posible construir una baraja de naipes
con 52 cartas.
En esta actividad se le pide a un grupo de tres estudiantes que determinen la probabilidad
que se tiene de elegir una carta al azar con ciertas caracteŕısticas, se pide que se lleve el
registro de todas las operaciones realizadas del experimento.




Un número rojo de corazones.
Una letra negra de picas.
Algunos de estos sucesos pueden ocurrir de manera simultánea y otros no.
¿Existen algunos sucesos que pueden ocurrir a la vez? Si esto es posible indica una carta que
cumpla con ambas condiciones la A y B.
52
Deduce si los eventos son compatibles o incompatibles.
Situación 1
Los eventos están conformados de la siguiente manera.
A=Salir una letra.
B=Que salga trébol.
Son o no son compatible. Justifica
Situación 2
Los eventos están conformados de la siguiente manera.
A=Salir un número
B=color rojo
Son o no son compatible. Justifica
Situación 3
Los eventos están conformados de la siguiente manera.
A=Que salga un diamante.
B= Color negro.
Son o no son compatible. Justifica
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Sucesos compatibles e incompatibles
En probabilidad es posible establecer si dos eventos tienen o no elementos en común,
para poder calcular la probabilidad del evento en común, de esta situación surgen las
definiciones que se presentan a continuación:
Sucesos compatibles: Dos sucesos son compatibles si tienen algún elemento en
común, es decir que su intersección no es vaćıa. Dos sucesos compatibles pue-
den suceder a la vez, ya que tienen, al menos, un elemento común.
Por ejemplo al lanzar un dado cúbico, definimos el evento A = {Salir par}
y el evento B = {Salir múltiplo de 3}, es claro que el elemento en común es
A ∩ B = {3}, por lo tanto los eventos pueden suceder a la misma vez, es decir
que son compatibles.
Sucesos incompatibles: Son aquellos que no tienen ningún elemento en común, y
por tanto, no pueden ocurrir a la vez (su realización simultánea es imposible): no
pueden ocurrir simultáneamente.
Por ejemplo al lanzar un dado de seis caras, podemos definir los eventos A y B
aśı, el evento A = {Salir múltiplo de 3}, y el evento B = {Salir múltiplo de 5},
en este caso no existe un elemento en común por lo que la intersección es vaćıa
(A ∩ B = ∅), por lo que los sucesos son incompatibles.
Ejercicios de aplicación
1. Un experimento consiste extraer una balota de una urna en la que hay 10 balotas,
enumeradas del 1 al 10. Se consideran los siguientes sucesos:
A : “Sacar un número par”
B : “Sacar un número impar”
C : “Sacar un múltiplo de 3”
D : “Sacar un múltiplo de 5”
a) Determine la probabilidad de cada uno de los sucesos anteriores.
b) Determine si el suceso A y B son o no compatibles, y calcule su probabilidad
de ser posible.
c) Determine si el suceso B y D son o no compatibles, y calcule su probabilidad
de ser posible,
2. Al lanzar un dado de seis caras se consideran los sucesos: A = {2, 4, 6}, B =
{3, 5}, y C = {1, 3}.
a) Determine cuales de los sucesos son compatibles, y calcula su probabilidad.
b) Determine cuales de los sucesos no son compatibles, y calcula su probabilidad.




¿Qué tienen de raro las cartas?
Para realizar esta actividad se tendrán en cuenta los siguientes materiales.
Materiales
Una baraja de naipes que tenga un mismo color en la parte posterior.
Una moneda.
Un dado.
Para poder levar a cabo la actividad debemos de tener presentes las siguientes condiciones:
Condiciones del juego
Del conjunto de cartas se van a armar dos grupos con las siguientes caracteŕısticas:
Grupo 1: Se escoge de los diamantes todos los números y de los tréboles todas las
letras.
Grupo 2: Se escoge de los corazones todas las letras y de las picas todos los números.
Las demás cartas no se tendrán en cuenta.
Para este caso disponemos de dos mazos o grupos de cartas descritos anteriormente
conociendo aśı el contenido de cada grupo de cartas, pero no las podemos ver.
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Situación 1
Lanzamos una moneda al aire y anotamos el resultado, si sale cara sacamos una carta
del grupo 1, y si cae sello sacamos una carta del grupo 2.
Con esta información pretendernos responder las siguientes preguntas:
Se sabe que Andrés tiene una carta de trébol ¿Cuál es la posibilidad de adivinar
que carta es?. Se puede saber si la moneda cayó cara o sello.
¿Cuál es la posibilidad de que la carta sea negra si la moneda cayó sello?
¿Cuál es la posibilidad de que la carta sea negra si la moneda cayó cara?
¿Influye el resultado del lanzamiento de la moneda en la probabilidad de obtener
una carta de determinado color?
Escribe tu respuesta
Situación 2
A continuación en vez de lanzar una moneda, vamos a considerar el lanzamiento de
un dado en el cual si sale 1, 2, 3, o 4, sacaremos una carta del grupo 1 y si sale 5 o 6
sacaremos una carta del grupo 2.
Teniendo en cuenta lo anterior responderemos las siguientes preguntas:
¿Cuál es la probabilidad de que la carta sea de color rojo si se sabe que el dado
salió un 4?
¿Cuál es la probabilidad de que la carta sea de color rojo si se sabe que el dado
salió un 6?




La probabilidad condicionada esta relacionada con la ocurrencia de un evento, teniendo
en cuenta que ya se dio otro con anterioridad.
Por ejemplo consideremos el experimento de lanzar dos dados, al realizar el lanzamiento
se sabe que la suma de las caras es siete, nos interesa encontrar la probabilidad de que
uno de los dados sea un cuatro.
El primer evento que llamaremos B esta compuesto por las parejas de dados que su
suma sea siete, esto es B = {(1, 6), (6, 1), (5, 2), (2, 5), (4, 3), (3, 4)}, el evento A son las
parejas en las que uno de los dados sea un cuatro, esto es A = {(4, 3), (3, 4)} los dos
eventos son compatibles, por lo tanto la probabilidad del evento A dado el evento B es









1. A lanzar un dado. ¿Cuál es la probabilidad de obtener un número par, sabiendo
que el número que salio es mayor que tres?
2. Se lanzan un par de dados de seis caras, encontrar la probabilidad de que la suma
de sus caras superiores sea mayor o igual que nueve si se sabe que el primer dado
cayo un cinco.
3. Se quiere saber la probabilidad que tiene un estudiante de ganar los tres exámenes
del curso de matemáticas, si se sabe que el primer examen lo ganó.
4. Se realiza un estudio con los estudiantes de grado noveno, sobre si les gusta leer
o no obteniendo la información que se presenta acontinuación.
Le gusta leer No le gusta leer Total
Hombre 8 7 15
Mujer 20 15 35
Total 28 22 50
Con la información de la tabla resuelva las siguientes situaciones:
a) Al escoger una persona al azar que tan posible es que le guste leer.
b) Si se escoge una persona al azar que probabilidad se tiene de que sea hombre.
c) Encuentre la probabilidad de escoger una persona al azar que le guste leer,
sabiendo que se escogió una mujer.
d) Encuentre la probabilidad de escoger una persona al azar que no le guste leer,
sabiendo que se escogió un hombre.
e) Encuentre la probabilidad de escoger una persona al azar que sea hombre,
sabiendo que se le gusta leer.
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Actividad # 8
El problema de Monty Hall
¿Qué es mejor cambiar o no cambiar?
Para realizar la actividad vamos a necesitar los siguientes materiales:
Materiales
Las fichas de las dos cartas con la cabra y el carro.
Las fichas de las tres puertas.
El Problema de Monty Hall es un problema de probabilidad que está inspirado por el con-
curso televisivo estadounidense Let’s Make a Deal(Hagamos un trato), famoso entre 1963 y
1986. Su nombre proviene del presentador, Monty Hall.
El concursante debe elegir una puerta entre tres (todas cerradas); el premio consiste en lle-
varse el premio que se encuentra detrás de la elegida. Se sabe que detrás una de ellas se oculta
un automóvil, y detrás las otras dos hay una cabra en cada una. Una vez que el concursante
haya hecho la elección de una puerta y comunicado al público presente,y al presentador, quien
sabe lo que hay detrás de cada puerta, abrirá una de las otras dos en la que haya una cabra.
A continuación, le da la opción al concursante de cambiar, si lo desea, de puerta (tiene dos
opciones):
¿Debe el concursante mantener su elección original o escoger la otra puerta?
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¿Hay alguna diferencia?
Esa pregunta generó un intenso debate, sobre que elección se debeŕıa tomar. Pregunta que
resolveremos a continuación.
Situación 1
El juego debe contar con tres estudiantes uno que sea el presentador el cual deberá
organizar el premio a sus manera y taparlos con las puertas, otro estudiante juega como
el participante y el tercero lleva el registro de aciertos, primero se realizan 10 intentos
sin cambiar la elección y otros 10 intentos cambiando la elección, cada integrante del
grupo debe jugar con los tres roles que se presentan en el juego.













Con la información recopilada en la tabla anterior responda las siguientes preguntas:
¿Qué probabilidad tuvo cada jugador en los turnos sin cambiar de puerta?
¿Qué probabilidad tuvo cada jugador en los turnos al cambiar de puerta?
¿Cuál es la probabilidad total sin cambiar de puerta?
¿Cuál es la probabilidad total al cambiar de puerta?




En la siguiente tabla se presentan las posibilidades que tiene el concursante de ganar
el premio siempre y cuando no cambie de elección.
En este caso las puertas con borde amarillo indican la puerta escogida, y en donde se
muestre el carro es donde se encuentra el premio, si se escoge la primera puerta (A)
y al premio está en la primera puerta (A), entonces el participante gana, ahora si el
participante escoge la segunda puerta (B) y el premio está en la primera puerta (A),
entonces el participante pierde.
Completa la tabla realizando el mismo razonamiento.
Teniendo en cuenta lo anterior responderemos las siguientes preguntas:
¿Cuál es la probabilidad de ganar?




En la siguiente tabla se presentan las posibilidades que tiene el concursante de ganar
el premio siempre y cuando cambie de elección.
En este caso las puertas con borde amarillo indican la puerta escogida, y en la puerta
donde se encuentre el carro es donde está el premio, si se escoge la primera puerta(A)
y el premio está en la primera puerta (A) y cambiamos de elección, entonces el
participante pierde, ahora si el participante escoge la segunda puerta (A) el premio
está en la primera puerta (A) y el presentador abre la puerta (C) y se cambia la
elección inicial, entonces el participante gana.
Completa la tabla realizando el mismo razonamiento.
Teniendo en cuenta lo anterior responderemos las siguientes preguntas:
¿Cuál es la probabilidad de ganar?
¿Cuál es la probabilidad de perder?
¿Qué diferencia existe en cambiar o no de elección?
Escribe tus respuestas
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4.2. Secuencia didáctica para la construcción de
conocimientos sobre el concepto de probabilidad
En las orientaciones para el docente presentan los elementos que son importantes en el
desarrollo de la secuencia didáctica, en donde se explican al detalle y se desarrollan todas las





Orientaciones para el docente.
Recursos de consulta recomendados.
En el siguiente link se puede encontrar las orientaciones generales para el docente, la in-
troducción conceptual, la visión general, el alcance, el desarrollo de las actividades como
orientación para el docente en las clases y los recursos recomendados, esto en formato pdf.
https://bit.ly/2FnTOh5
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Secuencia didáctica para la construcción de conocimientos
sobre el concepto de probabilidad.
Introducción conceptual
En esta secuencia didáctica se aborda el desarrollo de habilidades que posibiliten
al estudiante la comprensión del concepto de probabilidad, las actividades de esta
secuencia están orientadas al desarrollo e interiorización de los conceptos de azar,
experimentos aleatorios, probabilidad frecuentista, probabilidad clásica, elementos
básicos de técnicas de conteo aplicados a la probabilidad, probabilidad conjunta y
condicionada, esto se constituye en una base que permite una aproximación a los
modelos más complejos de probabilidad y el análisis de situaciones que dependan de
la misma.
Se debe tener presente que en el desarrollo de una clase el docente debe generar
espacios que permitan al estudiante ser el protagonista de su proceso de formación,
dándole la oportunidad de aprender de sus errores y superar sus dificultades, haciendo
uso del trabajo cooperativo generando aśı una comunidad académica dentro de
los mismos estudiantes, el objetivo principal de una clase no debe ser reducir a la
memorización de información o procedimientos que se tornan mecánicos y que en
cierta forma carecen de sentido para el estudiante, más bien se debe enfocar en el
proceso de razonamiento y argumentación que le permita proponer la solución de un
problema y ponerla en marcha junto con sus compañeros, permitiendo aśı escuchar a
sus compañeros afirmar o refutar argumentos, permitiendo revaluar o reafirmar sus
propias concepciones o ideas de manera critica.
Desde la perspectiva de la enseñanza para la comprensión se busca que le docente logre
desarrollar practicas en relación a un “tópico una variedad de cosas que estimulan
el pensamiento, tales como explicar, demostrar dar ejemplos, generalizar, establecer
analoǵıas y volver a presentar el tópico de una nueva manera”(Blythe & Perkins, 1999)
dándole nuevas herramientas al docente de presentar o motivar la clase frente a una
temática o tópico de interés, además el docente se encarga de proponer situaciones
que le posibiliten al estudiante desarrollar la habilidad de pensar de manera cŕıtica y
actuar en relación a lo que sabe, y aplicar sus conocimientos en nuevas situaciones en
las que se evidencie la comprensión del tópico por parte del estudiante.
En el marco de la enseñanza para la comprensión Perkins destaca los elementos básicos
para la construcción del conocimiento, que posibilita la comprensión en relación a
un tópico o concepto por parte de los estudiantes, los cuatro elementos son: Los
tópicos generativos se entiende como el tema central, que tiene la capacidad de
generar conocimientos e interés en los estudiantes, el segundo son las metas de
comprensión se entiende como los logros básicos a los que se deben obtener para
lograr la comprensión del tópico y avanzar al siguiente nivel en la misma, el tercer
elemento es los desempeños de comprensión se refiere a las actividades que se van
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a desarrollar las cuales deben de estar organizadas de manera progresiva en el nivel
de complejidad, para afianzar el proceso de comprensión, este está compuesto por
una fase de exploración, una de conceptualización y una parte de śıntesis entendida
como la formalización, y finalmente el cuarto elemento es la evaluación continua
se lleva a cabo mediante los aportes de los estudiantes durante el desarrollo de las
actividades, los trabajos realizados, también se debe contar con ejercicios o exámenes,
además se debe tener en cuenta la parte de la retroalimentación que contribuye a que
el estudiante pueda avanzar en los niveles de comprensión.
Una secuencia didáctica se puede considerar como el insumo central, que puede mejorar
el desarrollo de la labor docente en el aula de clases, dando una estructura clara en
la planeación y desarrollo de la misma, teniendo en cuenta las metas de comprensión,
los estándares y las competencias estipulados por el MEN, para diseñar una secuencia
didáctica se debe tener en cuenta los siguientes elementos: la introducción conceptual,
la visión general de la secuencia, la secuencia de clases, la planeación de cada sesión,
las profundizaciones conceptuales, la propuesta de evaluación de aprendizajes y por
último la bibliograf́ıa y recursos.
Visión general
La secuencia está diseñada para ser desarrollada en un periodo escolar de 10 semanas
con 2 horas por semana, teniendo en cuenta que las actividades se desarrollan en
ocho semanas y se dejan dos semanas que se dedican para la evaluación, revisión y
devolución de los trabajos.
Con el desarrollo de esta secuencia didáctica se busca que los estudiantes a partir del
desarrollo de las actividades de carácter experimental y práctico, puedan comprender
los conceptos básicos de probabilidad, que son fundamentales para posteriormente
lograr comprender y resolver problemas que requieren un nivel alto de comprensión
sobre este tema.
Las actividades planteadas brindan la oportunidad de explorar, indagar, descubrir y
argumentar en cuales situaciones actúa el azar y en cuales no, identificar los diferentes
tipos de eventos y juzgar de manera intuitiva si un evento es probable o poco probable,
además de asignar un valor numérico la probabilidad de algunos eventos, dando paso
a la noción de probabilidad frecuentista y clásica.
La secuencia se estructura de la siguiente manera, una exploración de los pre-saberes
que se convierte en la base para la introducción del nuevo concepto, la adquisición
de idea intuitiva de la probabilidad, dando paso a la construcción de modelos que
permiten realizar el cálculo de probabilidades para diferentes eventos, esto permite
lograr la conceptualización mediante el análisis, la reflexión y la śıntesis en relación
a los modelos a las situaciones dadas, además se tiene el momento de desarrollo de
los ejercicios donde se pone en acción lo aprendido en una situación completamente
nueva.
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En esta unidad didáctica se pretende que los estudiantes aprendan los siguientes con-
ceptos:
Principio fundamental del conteo.
Probabilidad:




A continuación se presenta la organización de cada semana de la secuencia didáctica:
Semana 1: En la primera sesión de clase gira entorno a la pregunta ¿Todos los juego
son de azar? se busca que los estudiantes noten que no todos los juegos tienen que
ver con el azar, la intensión es que logren identificar una estrategia para poder
ganar dadas ciertas condiciones.
Es de gran importancia que los estudiantes comprendan la diferencia entre los
experimentos aleatorios y los que no lo son, identificando caracteŕısticas propias
de cada tipo de experimento, para esto se propone a los estudiante consulten los
dos tipos de experimentos y realicen un mapa conceptual donde se relacionen
estos y otros términos que tienen que ver con el tema, por último se plantea
una serie de ejercicios de aplicación en donde los estudiantes deben justificar
acudiendo a la intuición si la situación presentada depende o no del azar, además
los estudiantes deben proponer tres situaciones que dependan y otras tres que no
dependan del azar.
Semana 2: En la segunda clase se pretende responder la pregunta ¿El azar tendrá
reglas o no?, es decir, queremos identificar si el azar tiene un comportamiento
que podamos predecir, para esto se plantea realizar el experimento de lanzar una
moneda 20 veces en un primer intento y 20 veces para el segundo, los estudian-
tes deben recopilar la información de las otras parejas para completar la tabla,
donde se tendrá en cuenta el número de caras, la frecuencia acumulada de los
lanzamientos y la frecuencia relativa en relación al número de lanzamientos.
Con la información recopilada en la tabla se realiza el respectivo gráfico obser-
vando si en número de caras se acerca a un valor determinado, este es el concepto
básico de la probabilidad frecuentista, para terminar se propone un experimento
de lanzamiento de dos monedas para que determinen que probabilidad que tienen
las monedas de caer sello sello.
Semana 3: Para la tercera actividad, la carrera de autos nos planteamos la pregunta
de ¿Qué auto será mejor? en donde se le pide a cada estudiante que elija cuatro
autos y que expliquen la elección de los mismos acudiendo a la intuición y argu-
mentación en la elección de los mismos, después de realizar uno o dos juegos se
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le pide a los estudiantes que analicen las preguntas en relación a cual o cuales
autos tienen mayores posibilidades de ganar.
También se pide que escriban las formas en las que dos dados pueden caer y
sumar sus caras superiores, haciendo una especie de diagrama de barras, para
posteriormente completar una tabla de frecuencias que permita organizar la in-
formación y responder algunas preguntas en relación a la actividad, indagando
por algunos tipos de sucesos presentes en el experimento e introduciendo la idea
de la probabilidad clásica, además se proponen algunos ejercicios de aplicación
para la probabilidad clásica y el tipo de suceso de la situación.
Semana 4: En la cuarta actividad ¿Cómo me puedo vestir? se dedica espećıficamente
al trabajo con los elementos básicos de combinatoria especialmente al principio
fundamental del conteo, en esta actividad se pide que los estudiantes realicen
todas la combinaciones posibles haciendo uso del material didáctico de la forma
de vestirse con dos camisas y dos pantalones, dos camisas y tres pantalones entre
otros, llegando de esta manera al principio fundamental del conteo, para finalizar
se proponen una serie de ejercicios de aplicación en done se utiliza dicho principio.
Semana 5: Para la quinta actividad “Piedra, papel o tijera”se busca que los alumnos
estudien la posibilidad que tienen de coordinarse en cierto resultado, en donde
con el uso de el principio fundamental del conteo pueden ver todo el conjunto
de posibilidades que se pueden presentar en dicho juego, esto está directamente
asociando con el espacio muestral de un experimento aleatorio, además con la
probabilidad clásica pueden cuantificar la posibilidad de coincidir los tres en un
mismo resultado, en la primera instancia de la actividad únicamente se puede
utilizar piedra y papel, y en la segunda instancia se utilizan las tres piedra, papel
o tijera, donde deben de comparar la probabilidad en ambas situaciones.
En está actividad se introducen los conceptos de espacio muestral y la relación
con la probabilidad clásica, la aplicación de estos conceptos se ponen a prueba
con una serie de ejercicios enfocados en dichos conceptos.
Semana 6: En la actividad de Probabilidad conjunta, se explora una caracteŕıstica
fundamental de algunos eventos, y es de ser o no compatibles donde algunos
eventos se pueden dar a la misma vez y otros no, esto se ve aplicado a el cálculo
de probabilidades de dichos eventos, por ejemplo para dos eventos que son in-
compatibles la probabilidad conjunta es vaćıa, es decir, que la probabilidad de
que se den los eventos dos al mismo tiempo es cero.
Semana 7: En la actividad de Probabilidad conjunta se trabaja la dependencia de
eventos, en este caso se tienen dos grupos distintos de cartas en donde la pro-
porción de letras y números es igual, pero la proporción de colores en una y otra
son diferentes, además se hace el uso de una moneda para indicar que grupo se
escoge, sea el uno o el dos.
En este caso en particular el resultado se ve afectado por la ocurrencia de un
evento dado con anterioridad, es claro que si cae cara es más probable escoger
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una carta roja, que si hubiera cáıdo sello, acá se evidencia la probabilidad con-
dicionada de eventos en donde uno depende de la ocurrencia del otro, al final
se dejan unos ejercicios propuestos donde se abordan situaciones de este tipo, es
importante analizar que la probabilidad de A dado B (P (A|B)) es diferente a
la probabilidad de B dado A (P (B|A)), en ambos casos el espacio muestral se
reduce al evento dado.
Semana 8: En la última actividad se trata sobre el problema de Monty Hall en donde
nos preguntamos ¿Qué es mejor cambiar o no cambiar?, esta actividad es la
perfecta evidencia de que no siempre la intuición tiene la razón en asuntos de
probabilidad, la actividad comienza con tres estudiantes que desempeñan los tres
roles del juego, el participante, el presentador y el que lleva los registros, cada
jugador realiza diez turnos sin cambiar y otros diez turnos cambiando, se realiza
un análisis de la actividad y para terminar se completan dos tablas donde se
encuentran todas las posibilidades del juego tanto si se cambia o no de elección,
en el caso de cambiar de elección es el caso de la probabilidad condicionada dado
el evento de abrir una puerta donde esta la cabra, en donde es preferible cambiar
de elección, ya que la probabilidad cambia.
Alcance
Metas de comprensión
Argumento mis ideas fundamentadas en observaciones objetivas en relación a las
situaciones.
Reconozco la diferencia entre los diferentes tipos de experimentos y sucesos de
una situación dada.
Hago conjeturas para responder preguntas y pongo a prueba mis hipótesis para
verificarlas o refutarlas.
Evidencia la relación existente entre lo aprendido y lo relacionado con mi entorno.
Interpreto los procedimientos algoŕıtmicos presentes en el cálculo de probabilida-
des.
Resuelvo problemas en los cuales se deben desarrollar diferentes operaciones,
buscando estrategias de solución basadas en cálculo de probabilidades.
Estándares Relacionados
Reconozco la relación entre un conjunto de datos y su representación.
Uso modelos para discutir y predecir posibilidad de ocurrencia de un evento.
Conjeturo acerca del resultado de un experimento aleatorio usando proporciona-
lidad y nociones básicas de probabilidad.
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Predigo y justifico razonamientos y conclusiones usando información estad́ıstica.
Reconozco el conjunto de valores de cada una de las cantidades variables ligadas.
Reconozco cómo diferentes maneras de presentación de información pueden ori-
ginar distintas interpretaciones.
Comparo resultados de experimentos aleatorios con los resultados previstos por
un modelo matemático probabiĺıstico.
Reconozco tendencias que se presentan en conjuntos de variables relacionadas.
Calculo probabilidad de eventos simples usando métodos diversos (listados, dia-
gramas de árbol, técnicas de conteo).
Uso conceptos básicos de probabilidad (espacio muestral, evento, independencia,
etc.).
Orientaciones para el docente
Con esta secuencia didáctica se busca la construcción de conceptos básicos en relación
a la probabilidad, esto mediante el desarrollo de las actividades propuestas por parte
de los estudiantes brindando aśı espacios para la observación, la experimentación
y reflexión de diversas situaciones, en donde los estudiantes formulen sus propias
conjeturas e hipótesis validándolas o refutándolas de acuerdo a una serie de argumen-
tos claros basados en los conceptos y conocimientos adquiridos, esto permite que el
estudiante pueda llegar a modelos explicativos acordes con lo experimentado, logrando
aśı enfrentarse a nuevas experiencias y situaciones en las que la probabilidad juega un
papel fundamental.
En cada actividad se cuenta con una pregunta, la cual permite escuchar las ideas
previas de los estudiantes en relación al tema acudiendo a situaciones vividas propias
de su experiencia, esto posibilita conocer las concepciones que los estudiantes tienen
aunque estén erradas con el desarrollo de las actividades el estudiante irá validando
sus percepciones iniciales, el desarrollo de las actividades se llevan a cabo de forma
grupal permitiendo la interacción y la comunicación entre los mismos en relación al
tema.
Se debe considerar la relación de carácter cualitativo que tiene la probabilidad, en
donde los estudiantes lanzan juicios de valor basados en su experiencia e intuición
dependiendo de la situación, con las actividades se pretende educar esta intuición y
sustentar la toma de decisiones basados en las estimaciones con cálculos numéricos.
Al final de cada actividad los estudiantes se enfrentan a una serie de ejercicios que
permiten determinar el nivel de comprensión y apropiación que tienen de los conceptos,
además de la manera en la que se afrontan a situaciones nuevas y diferentes.
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Actividad 1: El juego del buen ladrón
Con esta primera actividad, se busca que los estudiantes comprendan que no todos los
juegos dependen de la suerte o del azar, algunos de ellos poseen una estrategia para
poder ganar como en este caso.
Con el desarrollo de la actividad se pretende establecer las caracteŕısticas que tienen los
dos tipos de experimentos los aleatorios, que son de nuestro interés, y los deterministas,
los primeros se caracterizan por producir resultados siempre diferentes aunque se
controlen todas variables que puedan influir en el experimento, mientras que en los
experimentos deterministas bajo las mismas condiciones siempre obtendremos los
mismos resultados.
Con la actividad de la consulta se busca que los estudiantes investiguen acerca de los
diferentes tipos de probabilidad la frecuentista, la clásica, la subjetiva y la axiomática
dando caracteŕısticas propias de cada una de ellas.
Es importante que los estudiantes identifiquen en que consiste un experimento y que
puedan identificar si es aleatorio o determinista, además que puedan proponer experi-
mentos de ambos tipos.
Análisis de las situaciones de ejercitación
1. Indica cuales de las siguientes situaciones dependen o no del azar y justifica
cada una de ellas.
SITUACIONES SI NO
Sacar un cinco al lanzar un dado X
Coger un ocho de corazones de una baraja de 52 cartas X
Al extraer una balota de color rojo de una caja que contiene
sólo balotas rojas. X
El número de personas que entran a una panadeŕıa X
Ir a la escuela de lunes a viernes X
Ganarse la rifa de un carro X
Elegir una fruta de una caja de manzanas. X
• Al sacar un cinco al lanzar un dado es claro que siempre que repitamos
el experimento aunque las condiciones sean iguales vamos a obtener
siempre resultados diferentes, es algo de suerte sacar un cinco, más no
es imposible.
• Al sacar un ocho de corazones de una baraja de 52 cartas es una
situación que depende del azar, ya que es suerte que al sacar una
carta obtengamos exactamente un ocho de corazones.
• Sacar una balota roja de una caja que únicamente tiene balotas ro-
jas no depende del azar, ya sabemos que por más que repitamos el
experimentos vamos a obtener siempre el mismo resultado.
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• El número de personas que entran a una panadeŕıa, es una situación
en la que no podemos determinar con certeza el número exacto de
personas que ingresan es algo variable, por lo tanto es una situación
que depende del azar.
• Ir a la escuela de lunes a viernes es un experimento que no depende del
azar, dado que dependiendo normalmente de lunes a viernes se asiste
a clase.
• Ganar se la rifa de un carro es una situación que de depende del
azar, pude que nos ganemos el auto pero también puede que no si hay
muchos participantes la posibilidad de ganar es muy baja.
• Sacar una fruta de una caja de manzanas no depende del azar dado que
al repetir siempre el experimento siempre vamos a obtener el mismo
resultado de sacar una manzana.
2. De tres ejemplos de fenómenos aleatorios explicando que hace que dichos
fenómenos dependan del azar.
Dependen del azar
• Sacar cara al lanza una moneda.
• Registrar el número de accidentes en una calle de la ciudad.
• Registrar el ganador de una elección de un proceso de votación.
• El precio del dolar dentro de un año.
• Consumo de agua de un apartamento de un edificio.
3. De tres ejemplos de fenómenos aleatorios explicando que hace que dichos
fenómenos no dependan del azar.
No dependen del azar
• La hora a la que sale el sol por el horizonte.
• Temperatura a la que se congela el agua.
• El número de horas que tiene un d́ıa.
• El número de meses del año.
• El tiempo que tarda un objeto en caer al suelo.
Estas son algunas situaciones que se pueden presentar a los estudiantes,
es necesario que el docente brinde el espacio para la socialización de las
respuestas y argumentación de las mismas por parte de los estudiantes.
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Actividad 2: Experimentos de azar
En el desarrollo de la actividad se pretende que los estudiantes logren identificar
un valor numérico al cual se va aproximando la ocurrencia de un evento en especi-
fico, en este caso es obtener cara en un lanzamiento de una moneda a medida que
el número de intentos es muy grande, esto se entiende como la probabilidad frecuentista.
El experimento consiste en lanzar una misma moneda bajo las mismas condiciones,
registrando C si cae cara y S si cae sello, el grupo se debe organizar por parejas y
numerar cada una de ellas, luego cada pareja de estudiantes realiza dos intentos, dicha
información se registra en la primera tabla de número de lanzamientos.
Luego de que cada pareja del grupo tenga los resultados de su experimento en su
respectiva tabla, continuarán con la segunda tabla en donde recopilarán la información
de las demás parejas, en esta segunda tabla se registran los dos intentos de cada pareja
enumerada, en este caso lo único que nos interesa es saber el número de caras que
obtuvieron cada pareja en cada intento, con esta información se calcula la frecuencia
acumulada, por último se calcula la frecuencia relativa del número de caras sobre en
número de lanzamientos acumulados.
Con la información obtenida en la tabla se puede realizar un gráfico de ĺıneas, en donde
en el eje horizontal está el número de lanzamientos y en el eje vertical la frecuencia
relativa obtenida en la tabla, con esta información se responde las preguntas en relación
al experimento y los datos obtenidos, en donde se trata de encontrar una tendencia o
un valor al cual se aproximen los datos a medida que crece el número de lanzamientos.
Análisis de las situaciones de ejercitación
1. Realiza el siguiente experimento, lanza dos monedas al aire y registra los
resultados de cada lanzamiento, el procedimiento de debe realizar unas 50
veces, lo que nos interesa es saber la probabilidad de que ambas monedas
caigan sello, sello.
• Realiza el registro de cada uno de los valores obtenidos.
En esta parte el estudiante debe tener el registro de los resultados
obtenidos luego de realizar los 50 lanzamientos.
• Realiza una tabla de frecuencias en donde resumas la información ob-
tenida.
El estudiante debe de realizar una tabla de frecuencias en donde resu-
men los 50 lanzamientos, donde los posibles resultados son cara cara,
cara sello y sello sello, al frente de cada uno se escribe el número de
veces que aparece dicho resultado, además de calcular la frecuencia
relativa con sus respectivos porcentajes.
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• Realiza un gráfico que represente la información.
Con el gráfico se pretende visualizar el posible comportamiento de
cada uno de los eventos, además de ver cual es el más probable.
• Según la gráfica determina:¿Qué valor es el más probable?, ¿Qué valor
es el menos probable?.
Para esta situación el caso más probable puede ser caer cara sello, y
los menos probables es caer cara cara o sello sello.
• ¿Qué probabilidad esperas que tenga el evento de caer sello, sello?.
En esta situación debemos de tener en cuenta la regla de Lapace para la
probabilidad, en donde podemos establecer que el espacio muestral es
Ω = {cara cara, cara sello, sello cara , sello sello} el cual se compone
del resultado de la primera moneda seguido del resultado de la segunda
moneda, obteniendo un total de cuatro posibilidades, cabe aclarar que
algunas veces el evento cara sello y sello cara se puede confundir con
el mismo, pero en este caso no lo es, el evento de nuestro interés es
A = {sello sello}, por lo tanto P (A) = |A||Ω| = 14 = 0, 25.
• Teniendo en cuenta la información obtenida luego del experimento
cual es la probabilidad de obtener cara sello.
Para este experimento se espera que la probabilidad obtenida para
el evento A = {cara sello} en donde se sabe que el espacio muestral
es Ω = {cara cara, cara sello, sello cara , sello sello}, por lo tanto la




2 = 0, 5.
2. De dos ejemplos de fenómenos aleatorios que dependan del azar y se pue-
dan realizar experimentos en el que se utilice la probabilidad frecuentista.
A continuación se presentan algunos ejemplos que se le pueden dar a los
estudiantes sobre fenómenos de carácter aleatorio que dependen del azar,
en donde se utilice la probabilidad frecuentista.
• Al lanzar un dado de seis caras nos puede interesar saber que proba-
bilidad existe de obtener un número mayor que cuatro, haciendo un
total de lanzamientos de 50.
• Se coloca una cesta sobre una silla o escritorio, y se realiza una marca
en el suelo a una distancia de dos y cuatro metros, un mismo estudian-
te debe realizar un total de 25 lanzamientos de una bolita de papel
desde una distancia de dos metros y otros 25 lanzamientos desde una
distancia de cuatro metros. ¿Existe una diferencia de lanzar la bo-
lita de papel desde dos y cuatro metros?, ¿Bajo que condiciones se
obtienen más aciertos?.
72
Actividad 3: Carrera de autos
En esta tercera actividad se espera que los estudiantes identifiquen diferentes tipos de
sucesos, además de asociar un valor numérico a un evento determinado mediante la
regla de Laplace o probabilidad clásica.
En la primera parte cada uno de los tres estudiantes deben de escoger cuatro carros,
y deben de argumentar su elección según el color, el tipo, el número o cualquier otra
caracteŕıstica, con la que consideren que su auto será el ganador de la carrera, con
esto se pretende identificar los criterios que utilizan los estudiantes que son netamente
intuitivos para identificar o escoger el auto ganador.
Luego de la elección de los carros, cada uno de los integrantes debe lanzar los dos dados
haciendo que avance el auto con el número que indique la suma de la cara superior
de ambos dados, continuando hasta que un auto gane, estos valores se registran en la
tabla suministrada, el juego se puede realizar alrededor de tres veces. A continuación se
realizan una serie de preguntas en relación a los resultados obtenidos al realizar la acti-
vidad, con las que se analizar la posibilidad de ocurrencia de algunos eventos, en donde
se puede identificar el evento imposible, como lo es que el auto con el número 1 gane
la carrera, el más probable que es que los autos con los números 6, 7, y 8 ganen la ca-
rrera, y por último el poco probable, por ejemplo que el auto número 12 gane la carrera.
En la siguiente parte de la actividad los estudiantes deben de completar la tabla en
la que se encuentra el número de formas en las que se puede formar cierto número,
por ejemplo el numero 3 se puede formar, si el primer dado cae 1 y el segundo cae
2 o también si el primer dado cae 2 y el segundo dado cae 1, al completar la tabla
se logra observar que el número 7 es el que tiene más combinaciones que los demás
números, con un total de seis, luego los estudiantes colorean las barras en las que se
puede apreciar que números tienen mayor número de combinaciones, y por ende que
autos tienen mayores posibilidades de ganar.
Luego con la información obtenida en el gráfico se construye la correspondiente tabla
de frecuencias en donde se puede apreciar el porcentaje que tiene cada número en salir,
después de completar la tabla se realizan unas preguntas en donde se quiere llevar
al estudiante a identificar los eventos posibles, imposibles, y equiprobables, además
de asociar una fracción a cada evento, en donde como numerador está el número
de combinaciones de los dados en las que se puede formar dicho número y como
denominador el número total de combinaciones de todos los número, con esto se logra
asociar la probabilidad con una fracción lo que se conoce como probabilidad clásica o la
regla de Lapace para la probabilidad, la cual nos permite calcular la probabilidad de un
suceso o evento en particular, siempre y cuando los sucesos elementales sean equipro-
bables, es decir, que todos los resultados posibles tengan la misma probabilidad de salir.
Teniendo en cuenta estas condiciones, la probabilidad de un suceso o evento se obtiene
dividiendo el número de resultados que forman el suceso o evento(A) que puede ocurrir
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de (s) maneras diferentes entre el número total de resultados posibles (n). Esto se puede
escribir como:
p = P (A) = Número de casos favorablesNúmero de casos posibles =
s
n
Por ejemplo, al tirar un dado nos interesa el evento que nos salga un número par, esto
únicamente puede darse de tres formas (2, 4, y 6), de un total de seis caras del dado,
es decir, que la probabilidad de que salga un número par es: p = 36 =
1
2 .
Análisis de las situaciones de ejercitación
1. En una bolsa se meten 15 bolas del mismo tamaño pero de distintos colores.
Hay 2 bolas rojas, 3 bolas verdes, 4 bolas azules, 2 bolas amarillas, y 4 bolas
blancas. Determine cuales de los siguientes sucesos son equiprobables:
a) Sacar una bola roja.
p = 215
b) Sacar una bola verde.
p = 315 =
1
5
c) Sacar una bola azul.
p = 415
d) Sacar una bola blanca.
p = 415
e) Sacar una bola roja o una amarilla.
p = 415
Los eventos que son equiprobables son el c), el d) y el e), estos eventos
tienen una probabilidad de p = 415 .
2. Para este caso se va a tener en cuenta un dado de 20 caras que es un
icosaedro regular.Determine la probabilidad en cada uno de los siguientes
sucesos:
1. Salir el 2.
p = 120
2. Salir un número par.
p = 1020 =
1
2
3. Salir un número impar.
p = 1020 =
1
2
4. Salir un número mayor que 12.
p = 820 =
2
5
5. Salir el 20.
p = 120
6. Salir un múltiplo de 5.
p = 420 =
1
5
7. Salir un múltiplo de 3.




Actividad 4: ¿Cómo me puedo vestir?
En el desarrollo de esta actividad se espera que los estudiantes comprendan el principio
básico del conteo, con el que se puede conocer el número total de combinaciones de
ciertos elementos.
A cada grupo se les da las fichas con 5 camisas blancas, 5 azules, 5 verdes, y 5 naranja-
das, junto con 5 pantalones azules, 5 rojos, 5 grises, y 5 verdes, con los cuales se realizan
todas las combinaciones de camisas y pantalones en cada una de las situaciones, como
se presenta a continuación.
Situación 1: Combinación de dos camisas y dos pantalones.
Camisa azul, pantalón gris.
Camisa azul, pantalón azul.
Camisa blanca, pantalón gris.
Camisa blanca, pantalón azul.
Se tiene un total de cuatro combinaciones.
Situación 2: Combinación de dos camisas y tres pantalones.
Camisa verde, pantalón gris.
Camisa verde, pantalón verde.
Camisa verde, pantalón azul.
Camisa blanca, pantalón gris.
Camisa blanca, pantalón verde.
Camisa blanca, pantalón azul.
Se tiene un total de seis combinaciones.
Situación 3: Combinación de tres camisas y dos pantalones.
Camisa verde, pantalón verde.
Camisa verde, pantalón azul.
Camisa azul, pantalón verde.
Camisa azul, pantalón azul.
Camisa blanca, pantalón verde.
Camisa blanca, pantalón azul.
Se tiene un total de seis combinaciones.
Situación 4: Combinación de tres camisas y tres pantalones.
Camisa verde, pantalón gris.
Camisa verde, pantalón verde.
Camisa verde, pantalón azul.
Camisa naranja, pantalón gris.
Camisa naranja, pantalón verde.
Camisa naranja, pantalón azul.
Camisa blanca, pantalón gris.
Camisa blanca, pantalón verde.
Camisa blanca, pantalón azul.
Se tiene un total de nueve combinaciones.
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En la siguiente se resume la información de cada una de las situaciones anteriores, en
donde se puede notar que al multiplicar el número de camisas y pantalones se obtiene
el número total de combinaciones.
Número de camisas Número de pantalones Número total de combinaciones
Situación 1 2 2 4
Situación 2 2 3 6
Situación 3 3 2 6
Situación 4 3 3 9
Situación 5 4 3 12
Análisis de las situaciones de ejercitación
Resuelva las siguientes situaciones usando el principio básico del conteo.
1. De cuantas formas se puede vestir una persona que cuenta con una camisa
blanca, y otra azul y tres pantalones.
Solución: En esta situación se cuenta con 2 camisas la blanca y la azul, y
3 pantalones, por lo tanto el número de combinaciones es 2 · 3 = 6.
2. Una persona cuenta en su armario con tres camisas, tres pantalones y dos
pares de zapatos. ¿De cuántas formas diferentes se puede vestir?
Solución: En este caso te tiene 3 camisas, 3 pantalones y 2 zapatos, por
lo tanto el número total de formas de vestirse es 3 · 3 · 2 = 18.
3. De cuantas maneras diferentes te puedes vestir si cuentas con dos sacos,
tres camisas, cuatro pantalones y tres pares de zapatos.
Solución: Para esta situación contamos con 2 sacos, 3 camisas, 4 pantalo-
nes y 3 pares de zapatos, por lo que el número total de formas de vestirse
es 2 · 3 · 4 · 3 = 72.
4. En una fábrica de automóviles se puede construir el auto a pedido del
cliente, para esto se ofrecen cinco tipos de motores diferentes, tres tipos de
carroceŕıas distintas, y ocho colores diferentes. ¿Cuántos carros distintos se
puede producir la fábrica?
Solución: Para la construcción de carro se cuenta con 5 tipos de motores,
3 tipos de carroceŕıa, y 8 colores diferentes, el número de carros diferentes
es 5 · 3 · 8 = 120.
5. Las placas de un automóvil constan de tres letras seguidas de tres d́ıgi-
tos. ¿Cuántas placas diferentes se pueden obtener con estas caracteŕısti-
cas?(Recuerde que la ñ se excluye para formar placas)
Solución: Para escoger la primera, segunda y tercera letra contamos con
26 letras, y para los tres d́ıgitos se cuenta con 10 números, por lo tanto el
número total de placas con estas caracteŕısticas es de 26 ·26 ·26 ·10 ·10 ·10 =
17 576 000.
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Actividad 5: Piedra papel o tijera
Con el desarrollo de esta actividad se busca que el estudiante encuentre todo el
conjunto de posibilidades en un experimento aleatorio o situaciones relacionadas con el
azar, conocido como el espacio muestral, además del cálculo de probabilidad haciendo
uso de la regla de Laplace.
El objetivo principal de este juego es hacer coincidir los resultados de tres personas al
jugar piedra papel o tijeras, en la primera parte de la actividad, los tres integrantes
solo jugarán con piedra y papel, en la tabla un integrante escribe los resultados de cada
participante en cada intento buscando que los tres coincidan, luego se les pide que escri-
ban el conjunto de posibilidades que tiene este experimento para los tres integrantes, a
continuación se muestra el conjunto de posibilidades para tres participantes escogiendo









Únicamente existe dos formas de coincidir de un total de ocho formas en total, esto
quiere decir que la probabilidad de que acierten es de p = 28 =
1
4 = 0, 25.
Luego se repite el experimento, pero se puede escoger piedra, papel o tijera, el conjunto




























En este caso existen únicamente tres resultados que coinciden de veintisiete formas en
total, por lo que la probabilidad de que acierten es de p = 327 =
1
9 = 0, 11....
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Análisis de las situaciones de ejercitación
1. Determine el conjunto de posibilidades que se obtienen al lanzar una mo-
neda tres veces, y encuentre la probabilidad de que salgan únicamente dos
caras seguidas.
Solución: El espacio muestral al lanzar una moneda tres veces es:
• Cara, cara, cara.
• Cara, cara, sello.
• Cara, sello, cara.
• Cara, sello, sello.
• Sello, sello, sello.
• Sello, cara, sello.
• Sello, sello, cara.
• Sello, cara, cara.
La probabilidad de que salgan dos caras seguidas se tienen dos casos favo-
rables, y de un total de ochos casos en total, por lo que p = 28 =
1
4 .
2. Determine el espacio muestral que se obtiene al lanzar primero una moneda
y luego un dado, y encuentre la probabilidad de que caiga sello y un número
mayor que cuatro.













Los casos favorables son únicamente dos sello, cinco, y sello, seis, por lo
tanto la probabilidad de obtener sello y un número mayor que cinco es
p = 212 =
1
6 .
3. Un hamster debe atravesar un laberinto de tres secciones. En la primera
sección hay dos caminos, en uno de ellos se encuentra el alimento 1, en la
segunda sección hay tres caminos y en uno de ellos hay una trampa donde
el hamster queda encerrado, en la tercera sección hay cuatro caminos y en
uno de ellos se encuentra el alimento 2.
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En el laberinto se nombran con letras cada uno de los caminos, para poder resolver
las siguientes preguntas.
a) Escriba todas las posibilidades que tiene el hamster de pasar el laberinto.
Solución: A continuación se escriben todas los posibles caminos que puede
recorrer el hamster, cada camino esta compuesto por tripletas, donde se indica
el camino escogido en cada una de las secciones.
Alimento 1, B, D.
Alimento 1, B, E.
Alimento 1, B, Alimento 2.
Alimento 1, B, F.
Alimento 1, Trampa.
Alimento 1, C, D.
Alimento 1, C, E.
Alimento 1, C, Alimento 2.
Alimento 1, C, F.
A, B, D.
A, B, E.





A, C, Alimento 2.
A, C, F.
b) De cuantas maneras puede el hamster puede atravesar el laberinto consumien-
do los dos alimentos.
Solución: Son dos formas en las que el hamster puede atravesar el laberinto
consumiendo los dos alimentos.
c) De cuantas maneras puede el hamster atravesar el laberinto sin consumir
ningún alimento.
Solución: Son seis formas en las que el hamster puede atravesar el laberinto
sin consumir alimentos.
d) ¿Cuál es la probabilidad de que el hamster pase por el laberinto?
Solución: Son 16 los caminos por los cuales el hamster puede atravesar el
laberinto de un 18 formas en total, por lo tanto p = 1618 =
8
9 .
e) ¿Cuál es la probabilidad de que el hamster quede atrapado?
Solución: El hamster puede quedar atrapado únicamente en dos caminos,
por lo que la probabilidad que el hamster quede atrapado es p = 218 =
1
9 .
f) ¿Cuál es la probabilidad de que el hamster consuma los dos alimentos?
Solución: El hamster puede consumir los dos alimentos únicamente si recorre
los caminos (Alimento 1,B, Alimento 2) y el camino (Alimento 1, C, Alimento
2) , por lo que la probabilidad de que el hamster consuma los dos alimentos




Actividad 6: Probabilidad conjunta
Con el desarrollo de esta actividad se espera que el estudiante logre identificar la
compatibilidad o incompatibilidad de dos eventos, lo que se constituye una base para
la probabilidad conjunta.
En la primera parte de la actividad se busca que los estudiantes identifiquen las di-
ferentes caracteŕısticas que tiene un maso de naipes convencional, tales como sus dos
colores, los números del 2 al 10 y las letras A, J, Q, y K, además de los cuatro palos,
los rojos que son los corazones y diamantes, y los negros que son el trébol y las picas,
para formar un mazo de 52 cartas en total. Con esta información se pide calcular las
siguientes probabilidades:
Roja y corazones.
Las cartas que son rojas y de corazones son 13 en total, por lo que la probabilidad




Sabemos que los números van desde el dos hasta el diez, siendo nueve números en
total, además al ser negros pueden ser de trébol o picas, por lo que el la cantidad
de cartas con estas caracteŕısticas son 18, por lo que la probabilidad de un número




Se sabe que son únicamente 4 letras y de ser rojas serian de corazones o diamantes,
el total de cartas con estas caracteŕısticas serian 8, por lo que la probabilidad de
obtener una letra roja es p = 852 =
2
13 .
Un número rojo de corazones.
Los números rojos de corazones son únicamente nueve, por lo que la probabilidad
de sacar un número rojo de corazones es p = 952 .
Una letra negra de picas.
Las letras negras de picas son únicamente cuatro, por lo que la probabilidad de
sacar una carta con una letra negra de picas es p = 452 =
1
13 .
Luego de esto se analizan tres situaciones donde se busca la compatibilidad o incom-
patibilidad de dos eventos en relación a las cartas.
Situación 1: Los eventos están conformados de la siguiente manera.
A=Salir una letra. B=Que salga trébol.
Los dos eventos son compatibles, ya que existen cartas que cumplen con las dos
condiciones, tales como el A de trébol, la J de trébol, la Q de trébol, y la K de
trébol.
Situación 2: Los eventos están conformados de la siguiente manera.
A=Salir un número. B=Salir de color rojo.
Los dos eventos A y B son compatibles, ya que existen varias cartas que cumplen
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ambas condiciones al tiempo, por ejemplo el 2 de corazones, el 10 de diamantes,
entre otros.
Situación 3: Los eventos están conformados de la siguiente manera.
A=Que salga un diamante. B=Salir de color negro.
Los dos eventos A y B son incompatibles, dado que no existen cartas que puedan
cumplir ambas condiciones, ya que el diamante siempre es de color rojo.
En relación a los eventos que pueden ocurrir o no al mismo tiempo surgen las defini-
ciones:
Sucesos compatibles: Dos sucesos son compatibles si tienen algún elemento en
común, es decir que su intersección no es vaćıa. Dos sucesos compatibles pue-
den suceder a la vez, ya que tienen, al menos, un elemento común.
Por ejemplo al lanzar un dado cúbico, definimos el evento A = {Salir par}
y el evento B = {Salir múltiplo de 4}, es claro que el elemento en común es
A ∩ B = {4}, por lo tanto los eventos pueden suceder a la misma vez, es decir
que son compatibles.
Sucesos incompatibles: Son aquellos que no tienen ningún elemento en común, y
por tanto, no pueden ocurrir a la vez (su realización simultánea es imposible): no
pueden ocurrir simultáneamente.
Por ejemplo al lanzar un dado de seis caras, podemos definir los eventos A y B
aśı, el evento A = {Salir par}, y el evento B = {Salir impar}, en este caso no
existe un elemento en común por lo que la intersección es vaćıa (A∩B = ∅), por
lo que los sucesos son incompatibles.
Análisis de las situaciones de ejercitación
1. Un experimento consiste extraer una balota de una urna en la que hay 10
balotas, enumeradas del 1 al 10. Se consideran los siguientes sucesos:
• A : “Sacar un número par”
• B : “Sacar un número impar”
• C : “Sacar un múltiplo de 3”
• D : “Sacar un múltiplo de 5”
a) Determine la probabilidad de cada uno de los sucesos anteriores.
Solución: A continuación se calcula la probabilidad de cada uno de
los eventos:
◦ P (A) = 510 = 12 .
◦ P (B) = 510 = 12 .
◦ P (C) = 310 .
◦ P (D) = 210 = 15 .
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b) Determine si el suceso A y B son o no compatibles, y calcule su pro-
babilidad de ser posible.
Solución: Los dos eventos son incompatibles, ya que no existe un
número que se par e impar a la vez, por lo tanto la probabilidad es de
sacar un número par e impar al tiempo es p = 010 = 0.
c) Determine si el suceso B y D son o no compatibles, y calcule su pro-
babilidad de ser posible.
Solución: Los dos eventos son compatibles, ya que existe un número
común, que es este caso es el cinco, teniendo en cuenta los números del
uno al diez que sean impares y múltiplos de cinco al mismo tiempo,
por lo tanto la probabilidad en este caso es p = 110 .
2. Al lanzar un dado de seis caras se consideran los sucesos: A = {2, 4, 6},
B = {3, 5}, y C = {1, 3}.
a) Determine cuales de los sucesos son compatibles, y calcula su proba-
bilidad.
Solución: Los únicos eventos que son compatibles son el C y el B, ya
que tienen un elemento en común que en este caso es el 3, por lo que
la probabilidad del evento C y B es P (C ∩B) = 16
b) Determine cuales de los sucesos no son compatibles, y calcula su pro-
babilidad.
Solución: Los eventos incompatibles no tienen elementos en común,
en este caso tenemos.
• Los eventos A y B son incompatibles, ya que no tienen ningún
elemento en común, es decir que A ∩ B = ∅, por lo tanto su
probabilidad es cero, es decir que P (A ∩B) = 010 = 0
• Los eventos A y c son incompatibles, ya que no tienen ningún
elemento en común, es decir que A ∩ C = ∅, por lo tanto su
probabilidad es cero, es decir que P (A ∩ C) = 010 = 0
c) ¿Se puede calcular la probabilidad de dos eventos incompatibles?
Solución: La probabilidad se puede calcular y siempre será es cero,
dado que la intersección entre los eventos incompatibles es vaćıa.
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Actividad 7: Probabilidad condicionada
Con el desarrollo de esta actividad se espera que el estudiante comprenda el concepto
de la probabilidad condicionada, en la cual la probabilidad de un evento se ve afectada
por la ocurrencia de un evento anterior, en este caso se dice que el espacio muestral se
relativiza a el evento que ya ocurrió.
En la primera parte se dan las condiciones para el desarrollo de la actividad, para la
cual se forman dos grupos de cartas que se cumplen las siguientes condiciones.
Grupo 1: Se escogen de los diamantes todos los números, y de los tréboles todas
las letras.
Grupo 2: Se escogen de los corazones todas las letras y de las picas todos los
números.
Con estos grupos se resuelven las siguientes situaciones:
Situación 1: Lanzamos una moneda al aire y anotamos el resultado, si sale cara
sacamos una carta del grupo 1, y si cae sello sacamos una carta del grupo 2.
Con esta información pretendernos responder las siguientes preguntas:
Se sabe que Andrés tiene una carta de trébol ¿Cuál es la posibilidad de
adivinar que carta es?. Se puede saber si la moneda cayó cara o sello.
Como en el grupo 1 las cartas de trébol son letras, únicamente existen cuatro
posibilidades, por lo que la probabilidad de adivinar la carta es p = 14 , dado
que la carta que tiene Andrés es un trébol, entonces la moneda cayó cara.
¿Cuál es la posibilidad de que la carta sea negra si la moneda cayó sello?
Si la moneda cae sello tiene una probabilidad de 12 en salir, por lo que se
escoge el grupo 2 en donde las cartas negras son los números, cuya probabi-
lidad es 913 , por lo tanto la probabilidad de que la carta sea negra sabiendo
que cayó sello es p = 12 · 913 = 926 .
¿Cuál es la posibilidad de que la carta sea negra si la moneda cayó cara?
Dado que la moneda cae cara la cual tiene una probabilidad de 12 en salir,
por lo que se debe escoger el grupo 1 en donde las cartas negras son las
letras, cuya probabilidad es 413 , por lo tanto la probabilidad de que la carta
sea negra sabiendo que cayó cara es p = 12 · 413 = 213 .
¿Influye el resultado del lanzamiento de la moneda en la probabilidad de
obtener una carta de determinado color?
Si influye dado que la proporción de cartas de color negro y rojo son diferentes
en cada uno de los grupos, por lo que la probabilidad de obtener una carta
es diferente si cae cara o cae sello.
Situación 2: A continuación en vez de lanzar una moneda, vamos a considerar el
lanzamiento de un dado en el cual si sale 1, 2, 3, o 4, sacaremos una carta del
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grupo 1 y si sale 5 o 6 sacaremos una carta del grupo 2.
Teniendo en cuenta lo anterior responderemos las siguientes preguntas:
¿Cuál es la probabilidad de que la carta sea de color rojo si se sabe que el
dado salió un 4?
Para hallar esta probabilidad debemos multiplicar que salga el número cua-
tro, que es de 16 , por la probabilidad de sacar una carta roja en el grupo 1,
que es de 913 , por lo tanto p =
1
6 · 913 = 326 .
¿Cuál es la probabilidad de que la carta sea de color rojo si se sabe que el
dado salió un 6?
Para hallar esta probabilidad debemos multiplicar la probabilidad sacar el
número seis, que es 16 , por la probabilidad de sacar una carta roja en el grupo
1, que es de 413 por lo tanto p =
1
6 · 413 = 239 .
¿Existe la misma posibilidad de sacar un número del grupo 1 y el grupo 2?
No existe la misma posibilidad dado que para sacar las alguna carta de grupo
1, el dado puede caer 1, 2, 3,o 4, cuya probabilidad es de 23 , mientras que
para sacar una carta del grupo 2, el dado debe caer 5 o 6, por lo que la
probabilidad es de 13 , esto quiere decir que es más fácil sacar un número del
grupo 1 que del grupo 2.
La probabilidad condicionada en un concepto elemental de gran importancia en
el cálculo de probabilidades, que esta relacionada con la ocurrencia de un evento,
teniendo en cuenta que, ya ha ocurrido otro con anterioridad. De manera formal esto
se escribe como la probabilidad condicional del evento A, dado el evento B, se denota




Por ejemplo consideremos el experimento de lanzar un dado, nos interesa saber la
probabilidad de que salga un dos sabiendo que el dado cayó en un número par.
El primer evento que llamaremos B esta compuesto por los números 2, 4, y 6, esto es
que B = {2, 4, 6}, el evento A es que salga el número dos, esto es que A = {2} los dos
eventos son compatibles, por lo tanto la probabilidad del evento A dado el evento B es






Análisis de las situaciones de ejercitación
1. A lanzar un dado. ¿Cuál es la probabilidad de obtener un número par, sa-
biendo que el número que salio es mayor que tres?
Solución:Para este caso definimos el evento A = {2, 4, 6} que son los núme-
ros pares, además el evento B = {4, 5, 6} que son los números mayores
que tres, por lo tanto la probabilidad del evento A, dado el evento B es







2. Se lanzan un par de dados de seis caras, encontrar la probabilidad de que
la suma de sus caras superiores sea mayor o igual que nueve si se sabe que
el primer dado cayo un cinco.
Solución: Según el enunciado definimos evento A =
{(6, 3), (3, 6), (5, 4), (4, 5), (5, 5), (6, 4), (4, 6), (6, 5), (5, 6), (6, 6)}, y el evento
B = {(5, 1), (5, 2), (5, 3), (5, 4), (5, 5), (5, 6)} por lo tanto la probabilidad








3. Se quiere saber la probabilidad que tiene un estudiante de ganar los tres
exámenes del curso de matemáticas, si se sabe que el primer examen lo
ganó.
Solución: En este caso denotaremos G por ganar, y P por per-
der, por lo que el evento A = {(G, G, G)}, y el evento B =
{(G, G, G), (G, P, G), (G, G, P ), (G, P, P )} por lo que la probabilidad del






4. Se realiza un estudio con los estudiantes de grado noveno, sobre si les gusta
leer o no obteniendo la información que se presenta a continuación.
Le gusta leer No le gusta leer Total
Hombre 8 7 15
Mujer 20 15 35
Total 28 22 50
a) Al escoger una persona al azar que tan posible es que le guste leer.
Solución: La probabilidad de que le guste leer es P (L) = 2850 =
14
25 .
b) Si se escoge una persona al azar que probabilidad se tiene de que sea
hombre.
Solución: La probabilidad de que sea hombre es P (H) = 1550 =
3
10 .
c) Encuentre la probabilidad de escoger una persona al azar que le guste
leer, sabiendo que se escogió una mujer.
Solución: La probabilidad de que le guste leer, dado que es mujer es






d) Encuentre la probabilidad de escoger una persona al azar que no le
guste leer, sabiendo que se escogió un hombre.
Solución: La probabilidad de que no le guste leer dado que es hombre




e) Encuentre la probabilidad de escoger una persona al azar que sea hom-
bre, sabiendo que se le gusta leer.
Solución: La probabilidad que sea hombre dado que le gusta leer es







Actividad 8: El problema de Monty hall
Con el desarrollo de esta última actividad se busca que los estudiantes comprendan
que en algunas ocasiones la intuición en ciertas situaciones en las que interviene el
azar, no siempre es correcta, tal como lo es el problema de Monty Hall, que además
esta relacionado con la probabilidad condicionada.
El Problema de Monty Hall está inspirado por el concurso televisivo estadounidense
Let’s Make a Deal(Hagamos un trato), famoso entre 1963 y 1986. Su nombre proviene
del presentador, Monty Hall.
El concurso tiene la siguiente dinámica en la que un concursante debe elegir una puerta
entre tres (todas cerradas); el premio consiste en llevarse el premio que se encuentra
detrás de la elegida que es un automóvil, y detrás las otras dos hay una cabra en cada
una. Una vez que el concursante haya hecho la elección de una puerta, el presentador,
quien sabe lo que hay detrás de cada puerta, abrirá una de las otras dos en la que
haya una cabra. El presentador le da la opción de cambiar de puerta si aśı lo desea, la
pregunta fundamental es ¿Debe el concursante mantener su elección original o escoger
la otra puerta?, ¿Existe alguna diferencia si cambia o no cambia ?
Situación 1: Para el desarrollo de la actividad se debe contar con grupos de tres
estudiantes, con las fichas del juego que son tres puertas, dos cabras y el carro,
uno de los estudiantes debe ser el presentador que organizará los premios como
quiera y los tapará con las respectivas puertas, otro estudiante será el participante
y el tercero llevará el registro de de los aciertos del participante en una tabla anexa,
inicialmente se realizan diez intentos sin cambiar de elección, y luego otros diez
intentos cambiando la elección, cada integrante debe desempeñar los tres roles
que se presentan en el juego.
Con la información se pide que resuelvan las siguientes preguntas:
¿Qué probabilidad tuvo cada jugador en los turnos sin cambiar de puerta?
La probabilidad para cada participante se calcula como número de aciertos
sin cambiar de puerta, dividido entre diez.
¿Qué probabilidad tuvo cada jugador en los turnos al cambiar de puerta?
La probabilidad para cada participante se calcula como número de aciertos
cambiando de puerta, dividido entre diez.
¿Cuál es la probabilidad total sin cambiar de puerta?
La probabilidad total se toma el número de aciertos de los tres participantes
sin cambiar la puerta elegida, dividido entre treinta.
¿Cuál es la probabilidad total al cambiar de puerta?
La probabilidad total se toma el número de aciertos de los tres participantes
cambiando de puerta elegida, dividido entre treinta.
¿Existe alguna diferencia entre cambiar o no cambiar de puerta?
Se bebe apreciar con los cálculos que al cambiar de puerta la probabilidad
de ganar es mayor comparado con no cambiar de puerta.
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Situación 2: En la siguiente tabla se presentan las posibilidades que tiene el concur-
sante de ganar el premio siempre y cuando no cambie de elección.
En este caso las puertas con borde amarillo indican la puerta escogida, y en
donde se muestre el carro, es donde se encuentra el premio, si se escoge la primera
puerta (A) y al premio está en la primera puerta (A), entonces el participante
gana, ahora si el participante escoge la segunda puerta (B) y el premio está en
la primera puerta (A), entonces el participante pierde, la tabla que se presenta a
continuación de debe completar realizando el mismo razonamiento.
La tabla completa se presenta a continuación.
Teniendo en cuenta lo anterior responderemos las siguientes preguntas:
¿Cuál es la probabilidad de ganar?
La probabilidad de ganar dado que solo se tienen tres eventos favorables de
nueve en total, es de P (G) = 39 =
1
3 .
¿Cuál es la probabilidad de perder?
La probabilidad de perder es mucho mayor dado que son seis los casos para




Situación 3: En la siguiente tabla se presentan las posibilidades que tiene el concur-
sante de ganar el premio siempre y cuando cambie de elección.
En este caso las puertas con borde amarillo indican la puerta escogida, y en la
puerta donde se encuentre el carro es donde está el premio, si se escoge la primera
puerta(A) y el premio está en la primera puerta (A) y cambiamos de elección,
entonces el participante pierde, ahora si el participante escoge la segunda puerta
(A) el premio está en la primera puerta (A) y el presentador abre la puerta
(C) y se cambia la elección inicial, entonces el participante gana,la tabla que se
presenta a continuación de debe completar realizando el mismo razonamiento.
La tabla completa se presenta a continuación.
Teniendo en cuenta lo anterior responderemos las siguientes preguntas:
¿Cuál es la probabilidad de ganar?
La probabilidad de ganar dado que se tienen seis eventos favorables de nueve
en total es P (G) = 69 =
2
3 .
¿Cuál es la probabilidad de perder?
La probabilidad de perder es mucho menor dado que se tiene tres formas de
perder de un total de nueve, por lo que P (P ) = 39 =
1
3 .
¿Qué diferencia existe en cambiar o no de elección?
Existe una gran diferencia entre cambiar y no cambiar de elección, dado que
al cambiar de elección la probabilidad de ganar en mucho mayor comparada
con la probabilidad de ganar al no cambiar de elección.
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Vı́deos
Tipos de experimentos: Algunos links de v́ıdeos relacionados con los experi-
mentos aleatorios y deterministas.
Experimentos aleatorios https://www.youtube.com/watch?v=
AvDiY9YcCdE
Experimentos aleatorios. Espacio muestral. Sucesos. https://www.
youtube.com/watch?v=2J3EpDBCXoY
Probabilidad frecuentista: A continuación se presentan algunos links de
v́ıdeos relacionados con la probabilidad frecuentista
Probabilidad frecuentista https://www.youtube.com/watch?v=
Lax0TlBLvgs
Probabilidad clásica: A continuación se presentan algunos links de v́ıdeos re-
lacionados con probabilidad clásica.
Probabilidad Súper fácil https://www.youtube.com/watch?v=
WeeEE8o1aqM
Probabilidad de un evento simple: Ejemplo 1 https://www.youtube.
com/watch?v=xYco67hkECs
Principio fundamental del conteo: A continuación se presentan algunos
links de v́ıdeos relacionados con técnicas de conteo básicas.




Probabilidad conjunta: A continuación se presentan algunos links de v́ıdeos
relacionados la probabilidad conjunta.
Probabilidad conjunta https://www.youtube.com/watch?v=
iw5chUilvWE
Probabilidad condicionada: A continuación se presentan algunos links de
v́ıdeos relacionados la probabilidad condicionada.
Probabilidad condicional https://www.youtube.com/watch?v=
ovDmEn3ARFY
Probabilidad condicional eventos dependientes https://www.
youtube.com/watch?v=_5X6hCq1Voc
5. Verificación y análisis de resultados
Desde la perspectiva del desarrollo profesional situado se busca que el docente trabaje sobre
su práctica, reflexionando sobre las estrategias y metodoloǵıas utilizadas, buscando la ma-
nera de mejorar sus prácticas en el aula implementando secuencias didácticas con y para sus
alumnos. La doctora Melina Furman en su texto de orientaciones técnicas para la producción
de secuencias didácticas para un desarrollo profesional situado en las áreas de Matemáticas
y Ciencias, establece unas pautas para el proceso de revisión, verificación y validación de la
secuencia didáctica se propone la autoevaluación de la secuencia, y el proceso de coevalua-
ción que en este caso los colegas realizan una revisión de la secuencia en diferentes aspectos,
en donde se logran identificar las fortalezas y debilidades de la misma secuencia, permitiendo
analizar, y reflexionar estos aspectos en cada una de las actividades, y realizar los ajustes
que sean necesarios.
Para el proceso de revisión, verificación y validación, se propone una rubrica en la que se
evalúan cada una de los componentes de la secuencia tales como: la introducción conceptual,
la visión general, la secuencia de las clases, la planificación de las clases, las profundizaciones
conceptuales y la evaluación de los aprendizaje. El proceso de coevaluación se realizó con los
docentes de la Institución Educativa Domingo Savio del municipio de Rionegro, Antioquia,
quienes realizaron sugerencias y observaciones sobre la propuesta,y los materiales produci-
dos para el desarrollo de las actividades, esta evaluación permitirá realizar nuevos ajustes
a futuras versiones de la secuencia didáctica para la compensión del concepto de probabilidad.
5.1. Aspectos a analizar de la secuencia didáctica
Introducción conceptual: En este aspecto los docentes que es necesario tener mayor cla-
ridad sobre el en algunos del enfoque, dado que el enfoque se ve plasmado en la secuencia
de actividades más no a nivel teórico en la misma, además manifiestan que se observa la
comprensión del concepto en los procesos.
Visión general: En relación a este aspecto los docentes indican que la propuesta es intere-
sante y llamativa, dado que se presenta las ideas centrales de la temática y que esta permite
el abordaje de otras.
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Secuencia de clase: Los docentes destacan que el material presentado fue pertinente para
la propuesta y bien elaborado, además de que está bien pensada en relación a la secuencia
y esto permite un buen proceso de comprensión.
Planificación de las clases: Los docentes encuentran que la ĺınea de trabajo para las clases
es clara, y que es bueno que se puedan realizar las modificaciones que el docente considere
pertinentes, expresan además que el tiempo para las actividades es adecuado, pero que de-
pende más de la intensidad horaria de cada institución dedique al área.
Profundizaciones conceptuales: En relación a la profundización conceptual los docentes
expresan que las profundizaciones son las que suelen requerir más tiempo que el que se esti-
pula en la propuesta, por otra parte la introducción de los temas se hace de manera llamativa
para los estudiantes.
Evaluación de los aprendizajes: En relación a la evaluación los docentes consideran que
invita a la evaluación formativa, que permite varias formas de evaluar y verificar la com-
prensión de los aprendizajes, se sugiere más actividades evaluativas tipo parciales en las que
se puedan resolver situaciones relacionadas con el tema.
Bibliograf́ıa recomendada: En este aspecto se proponen una serie de videos, material
virtual, y libros los que permitan afianzar el concepto, los docentes expresan que se propone
una buena cantidad de material de consulta, que puede ser de gran utilidad en el desarrollo
de las clases.
6. Conclusiones y recomendaciones
6.1. Conclusiones
El diseño de una secuencia didáctica permite ampliar el panorama sobre las metodoloǵıas
que se pueden implementar en clase, generando un espacio en el que tanto los estudiantes
como el docente, puedan establecer una discusión en relación a los conceptos fundamentales
del pensamiento aleatorio, y mejorando los procesos de comprensión de los mismos, además
la ciencia no debe presentarse como un saber terminado, sino más bien como algo experimen-
tal sobre el cual podemos observar, argumentar y discutir ideas, basándonos en los resultados.
El material requerido para el desarrollo de la secuencia didáctica es fácil de conseguir, al-
gunas de las plantillas están en el cuerpo del trabajo, este tipo de materiales permite que
se pueda mejorar la adquisición de conocimientos en el estudiantes, ya que en el desarrollo
de las clases, se propician situaciones que se pueden modelar con estos materiales brindando
una perspectiva tanto teórica y experimental de la probabilidad.
El trabajo realizado con los docentes, se encuentra que la propuesta está bien estructurada
y que el objetivo al que se apunta con ella, que es la comprensión de los conceptos relacio-
nados con la probabilidad, son más fáciles de trabajar desde la perspectiva de las secuencias
didácticas, complementada con el marco de la enseñanza para la comprensión, en donde se
llevan a cabo los procesos de exploración, investigación guiada y śıntesis con los que se busca
que el estudiante adquiera las competencias básicas en el pensamiento aleatorio y sistema
de datos, y la habilidad de enfrentar nuevas situaciones con lo que ya sabe o ha aprendido
en el proceso.
6.2. Recomendaciones
El diseño de secuencias didácticas, permite que el docente esté en un proceso, de preparación
continua, capacitándose tanto en el saber especifico como pedagógico, mejorando las prácti-
cas al interior del aula, para aśı convertir el aula es un lugar en donde el estudiante pueda
desarrollar las habilidades como la argumentación, la exploración, y el razonamiento, a me-
dida que se desarrollan las actividades, además el aula puede ser el lugar de la investigación
pedagógica de docente, en la que identifique la mejor forma de encaminar a los estudiantes
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a la construcción de los conocimientos básicos que les permitan afrontar nuevos problemas.
Para la implementación de esta propuesta es necesario contar con el tiempo apropiado, dado
que los docentes expresan que por cuestiones de tiempo no se lograŕıa completar el desarro-
llo de la secuencia, ya que se requiere un tiempo determinado para realizar el proceso de
conceptualización.
El conocimiento que se construye alrededor de la estad́ıstica es demasiado amplio y da
cabida a diseñar e implementar propuestas en varios aspectos relacionados con la estad́ıstica
y en diferentes niveles de educación como la primaria, en la básica, en la media o a nivel
universitario.
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B. Anexo: Registro fotográfico
Figura B-1.: Material de la secuencia didáctica
Figura B-2.: Presentación de la propuesta. Foto 1.
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Figura B-3.: Presentación de la propuesta. Foto 2.
Figura B-4.: Presentación de la propuesta. Foto 3.
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Figura B-5.: Presentación de la propuesta. Foto 4.
Figura B-6.: Presentación de la propuesta. Foto 5.
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C. Anexo: Formato de validación de la
secuencia didáctica
C.1. Formato para la validación
VALIDACIÓN DE LA SECUENCIA DIDÁCTICA “DESARROLLO DE ESTRAEGIAS           
DIDÁCTICAS PARA LA COMPRENSIÓN DEL CONCEPTO DE PROBABILIDAD” 
En la encuesta que se plantea a continuación usted tendrá la posibilidad de plasmar desde un punto de vista 
crítico su opinión sobre la secuencia didáctica analizada y con base en ello, dar una valoración cuantitativa en 
una escala de 1 a 5, otorgando con una X para el número 1 el menor valor y para el número 5 la calificación 










PREGUNTAS QUE ORIENTAN LA REFLEXIÓN 
VALORACIÓN 
OBSERVACIONES O     




















¿Se explica cómo se plasma el enfoque 
pedagógico propuesta? 
 












¿Se presenta una mirada general sobre la temática 
de la secuencia? ¿se desarrolla de manera clara el 
modo en que se va desarrollando el tema de la 
secuencia a lo largo del proceso? 
¿Aparecen saltos conceptuales? 
Las ideas que se presentan, ¿son centrales al tema 
de la secuencia desde el punto de vista disciplinar 
y acordes a los referentes de calidad? 
¿El alcance propuesto es adecuado para los 
estudiantes de esta edad? 
¿Las preguntas guía son acordes a los conceptos 
centrales, provocan actividad de pensamiento, 
ayudan al docente a orientar la discusión en clase 
y están escritas en un lenguaje accesible para los 
estudiantes? 
 
















¿Hay repeticiones u omisiones? 
¿Se tiene un trayecto claro, coherente y sin saltos 
conceptuales? 
¿Aparecen instancias de evaluación parcial 
intercaladas en la secuencia? 
¿Aparecen instancias para el desarrollo de la 
metacognición intercaladas en la secuencia? 
¿Se tiene una evaluación integradora que de fe de 
los desempeños conceptuales adquiridos por los 
estudiantes? 
 
      
        
 
























Los objetivos de la sesión ¿están formulados de 
manera clara, precisa y específica?, además 
¿corresponden a aprendizajes centrales de la 
disciplina? 
¿Hay objetivos no solo conceptuales, que apunten 
al desarrollo de habilidades científicas? 
¿Se plantean actividades que promueven el 
desarrollo de competencias comunicativas, 
laborales, matemáticas? 
¿El tiempo estipulado para la sesión es adecuado y 
corresponde con las horas destinadas para la 
asignatura en ese grado específico? 
Los recursos necesarios, ¿son sencillos de 
conseguir y están claramente detallados? 
Las actividades propuestas, ¿son coherentes con el 
enfoque pedagógico de la Enseñanza para la 
Comprensión? (exploración, investigación guiada 
y síntesis) 
¿Se ofrecen ejemplos de preguntas concretas para 
guiar la clase y anticipaciones a de las posibles 
respuestas de los estudiantes? 
¿Se ofrecen orientaciones claras al docente para 
guiar el trabajo de los estudiantes en cada etapa de 
la secuencia? 
¿Se detallan claramente situaciones con las cuales 
el docente puede obtener evidencias del 
aprendizaje de manera que pueda evaluar si los 
estudiantes han alcanzado los objetivos buscados? 
 

























¿Las profundizaciones ofrecidas son claras para 
los docentes? 
¿Las profundizaciones ofrecidas son correctas 
desde el punto de vista disciplinar? 
¿Ofrecen ejemplos contextualizados en el mundo 
real que ayuden al estudiante a comprender el 
tema? 
 































¿Se incluyen actividades que promuevan el 
desarrollo de habilidades de metacognición? 
¿La evaluación integradora retoma los 
aprendizajes centrales de la secuencia? 
Tanto la evaluación continua como la evaluación 
integradora ¿verifican el desarrollo de 
competencias de los estudiantes? 
 




















¿Permiten al docente profundizar en los 
lineamientos conceptuales de la propuesta 
pedagógica? 
¿Son recursos de fácil acceso? 
Los recursos propuestos, ¿son pertinentes para los 
docentes en relación a la temática de la unidad? 
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[4] Batanero, Maŕıa del Carmen.(2003). Simulación como instrumento de modelización
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